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ゲーム师』の編 aiBit 

ゲームを批評するとは、どういうことなのでしょう。 

今日の ゲーム 雑誌の多くは、 メーカーとの 結びつきから、 

ゲームソフトを公正に表現することが難しい状況にあります。 
私たちは「ゲーム批評」の発刊にあたって以下の指針を定めました。 


• テレビゲーム 業界の広告を入れないことで、各 メーカーとの 距離を 
公正に保ち、『ちょうちん記事』に類する原稿は掲載しない。 

•ゲームソフトには商品（企業力が評価を左右する）と作品（制作者 
の優劣が評価を決める）の二面性があり、共に尊重するが、商品よ 
りも作品としての立場をより尊重する。 

• 批評の際にはソフトを終わらせ、制作者の意図を読みとる努力を前 
提とする。ゲームソフトを数時間プレイしただけで点数をつける、 
といったやり方は行わない。 

•批評は、感想文でも中傷でもなく、建設的な考えのもとに行う。 

•批評は、主観に負うものなので、ひとりよがりになりがちだが、広 
し调野を持ち作品の背景を把握する努力を行う。 

• 批評に取り上げるソフトは、編集部がなんらかの意義があると判断 
したものにする。 


• 評者および編集部は、ソフト批評に責任を持ち、事実誤認について 
はすみやかにメーカー及びユーザーに謝罪する。だが、意見の相違 
については、納得いく回答が得られるまで意見を撤回しない。 


上記の方針のすべてを完璧に実現するには、 
私たちは力不足かもしれません。 

しかし、ゲームという文化の健全な成長のために、 
私たちは努力しています。 

そのための「ゲーム批評」なのです。 


ゲーム批評編集部 
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実際のアイドルがゲームに彩響を与えているのか？それとも* 


ゲーム 3 D 確立したキャラ属性 


1983年 

森尾由美 

森沢優(魔法の天使クリィミーマミ）/ 
シーラ（ダンバイン)/ _( キャッツア 
イ）/みゆき（みゆき） 

久美子(軽井沢誘拐案内)/カィ•ィシ 
ター（ドルアーガの塔•姬 J 1 性） 


変身•妹*娘♦レ 
オタード 

1984年 

斉藤由貴/菊池桃子/荻野 
§洋子 

小川美紅（ウィングマン•友達属性)/ 1 
ナウシカ（風の谷のナウシカ•姫属 
性）/メモル（とんがり帽子のメモ 
ル)/ペルシャ(魔法の妖精ペルシャ） 

アイシャ （ WILL )/ レイカ（タイムギャ 
ル）/ピーチ姫（スーパーマリオ）/セ 
リア姫（ドラゴンバスター） 


女神 

1985年 

南野陽子/浅番唯/中山美 
穂/エ藤静香/本田美奈 
子/松本典子/佐野量子/ 
おニャン子クラブ 

フォウ （ Z ガンダム）/浅翕南（タッ 
チ)/ユリ•ケイ（ダーティペア)/香月 
舞 (マジカルエミ） 

ワルキューレ（ワルキューレの冒険)/ 
小夜ちゃん(奋々怪々）/アテナ（アテ 
ナ)/口ーラ姫 （ ドラゴンクエスト）/ 
モモコ（モモコ120%) 


幼馴染•さらわ 
れ 

1986年 

西村知美/鳥田奈美/杉浦 
幸/山瀬まみ 

シータ（天空の城ラビュタ）/プル（ガ 
ンダム ZZ )/ 音無響子(めぞん一刻） 

ゼルダ姫（ゼルダの伝説)/アチャ（卜 
ィポップ） 


巫女•戦士 •未 
亡人 

1987年 

後藤久美子/森高千里/酒井 
法子/仁藤優子/八木さおり 
/立花理沙/鈴木保奈美 

構村香（シティハンタ ー)/貼丨11まどか 
(きまぐれオレンジロード)/アップル 
(ジリオン） 

モモ（ワンダーモモ）/しようこ（スー 

パーリアル麻雀 II ) セーラ王女 ( FF )/ 
フィーナ(イース） 


特欉.ァイドル 

1988年 

小川範子/ Wink / 田中律 
子/中山忍 

アニス（ボーグマン）/ヒミコ（魔神英 
雄伝ワタル)/栗田ゆう子(美味しんぼ） 

リリア（イース11)/あゆみ（ファミコ 
ン J 采偵団)/アリス（メルヘンメイズ） 


忍者•バカ•知 
性派 

1989年 

宮沢りえ/ CoGo/ 田村恵 
理子/山口弘美/ ribon/ 

農崎和歌子 

キキ（魔女の宅急便)/田村えり子(ア 
ィドル伝説えり子〉/泉野明(パトレィ 
バー〉/天堂あかね（らんま 1/2) /猪熊 

柔 (YAWARA ! ) 

アルテミス（フエリオス）/タムリン 
(エメラルドドラゴン〉 


縦口 •ル•餐 
察•ショートカ 
ット•スポー 
ツ•いいなづけ 

1990年 

高橋由美子/杉本理恵/夫 
戸留美/寺尾由美/桜井幸 
子/早坂好江/深津絵里/ 
牧瀬里穂 

ナディア(不思議の海のナディア)/田 
中ようこ（アイドル天使ようこそよう 
こ)/ココア（ラムネ&40)/コトミ（工 
クスカイザー） 

シーダ(ファイヤーエムブレエム） 


触覚•わっか • 

メガネっ娘 

1991年 

乙女塾/辺見えみり/観月 
ありさ/-色紗英/和久井 
映見/石田ひかり 

菅生あすか(サイパーフォーミュラ)/ 
妖子（麻物ハンター妖子)/ミスティ（お 
たくの星)/香津美(サイレントメビウ 
ス） 

娘（プリンセスメーカー)/パステル 
(出たな！ツインビー)/春麗(スト II ) 
/ コツトン（コツトン〉/メイル（ぽっ 
ぶるメイル)/リディア ( FFIV )/ クリ 
ス（ラングリッサー） 


中華•コスプレ 

1992年 

飯島直子/ともさかりえ/ 
奥菜恵/奥山佳枝/京野こ 
とみ/裕木奈江/雛形あき 

月野うさぎ（セーラームーン）/銀鈴 
(ジャイアントロポ)/砂沙美(天地無 
用！ ）/ 姫子(姬ちゃんのリボン)/ヤ 
ダモン(ヤダモン)/蛍(ダ•ガーン） 

不知火舞(餓狼伝説11 ) / 真尾まお（ソ 
ニックウイングス) / ュナ(銀河お银様 
伝説ュナ)/ビアンカ ( DQV )/ 中本靜 
(卒業)/舞(同級生)/セリカ（ファイヤ 
ーエムブレム外伝） 


おだんご•真メ 
ガネ 

1993年 

内田有紀/菅野美穂/常 盤 
貴 子/中谷美紀/安達祐 
美/瀬戸朝番 

吉永サリー（マィトガイン)/ベルダン 
ディ（ああ女神さまっ)/おキヌ (GS 美 

神） 

ナコルル（サムスビ) / キャミィ（スパ 
11)/スーチーパイ.スーチーユキ（ス 
-チーパイ） 

サラ•パイ ( VF ) 

貧乏•幽霊 

1994年 

松たか子/矢部美穂/葉月 
里緒菜/檯本加奈子 

チャチャ（赤ずきんチャチャ)/パッフ 
ィー（リューナイト)/レイン (G ガンダ 
ム) / 唯(ジーンダィバー） 

モリガン（ヴァンパイア） / 藤崎詩織 
(ときメモ)/クララ（豪血寺一族2)/ 
麻宮アテナ ( KOF )/ ルーミ（ギャラク 
シーファイト）/ティナ ( FFVI )/ 海腹 
川背(海腹川背） 

サラ.パイ （ VF 2)/ ミシ 
ェール(鉄拳） 

技術 

1995年 

安室奈美恵/速藤久美子/ 
:前田愛/華應朋美/松本 
恵/江角マキ子/酒井美紀 

綾波レイ（エヴァンゲルオン〉/リリー 
ナ(ガンダム W 〉/ リナ(スレイヤーズ） 

春日野さくら（スト ZERO )/ 唯(同級生 
2) 

フェイエン(バーチヤ a ン〉 
/ 風間準(鉄拳 2)/ 祖フィ 
ーティア(ソウルエッジ） 

ダウナー•ロボ 

1996 年 

SPEED / 広末涼子/松嶋 
菜々子/前田亜季/木村佳 
乃 

ユリカ.ルリ（ナデシコ）/ライム（セイ 
バーマリオネット J)/ ヒトミ（エスカ 
フローネ) / ティファ（ガンダム X)/ 紗 
南（こどものおもちゃ）/夏美•美雪(逮 
捕しちゃうぞ） 

真宮寺さくら（サクラ大戦)/レイラ 
(トゥームレイダース）/北条まりな 
( EVE )/ ジョゼット（ワンダープロジ 
ェクト） 

カスミ （ DOA )/ ジル（バ 
ィオハザード)/梅小路 
葵 ( VF 3)/ クラリス（ナ 
イツ)/永瀬麗子（リッジ 

レーサ ー R 4) 

男装 

1997年 

モーニング娘。/矢田亜希 
子/藤原紀香/深田恭子/ 
釈由美子/酒井若菜/篠原 
ともえ/加 藤 あい 

卯都木命(ガオガィガー)/カスミ（ポ 
ケモン）/天上ウテナ（少女革命ウテ 
ナ) / 神埼あかり（大運動会)/サン（も 
ののけ姬） 

井上涼子（ルームメイト）/ティファ 
( FFVB )/ マリー(マリーのアトリ X )/ 

1マルチ (To Heart )/ サキ（なないろド 
リームスン虹色町の奇跡)/茜（トウル 
—ラブストーリ _) 

シャオユウ（鉄拳3)/キ 
リコ(閼姬伝承)/ェァリ 
ス ( FFVII 〉 

触覚進化 

1998年 

松田純/川村ひかる/田中 
麗奈/鈴木あみ/チ I キツ 
娘/浜崎あゆみ/宇多田ヒ 
カル/後藤理沙 

っぐみ（アキハバラ電脳組)/シャオ 
(まもって守讀月天!!)/ララ（ファンシ 
-ララ）/フェイ（カウボーイビパップ） 
/ メルフィナ（アウトロースタース0/ 
桜 (CC さくら)/雪野(彼氏彼女の事情） 

リリス （ VS )/ エリー（エリーのアトリ 
エ) / お嬢様特急/ルフィ ー（ どきどき 
ポヤツチオ) / コルネツト（マール王国 
の人形姫）/ソフィア（みつめてナイ 
卜）/梨代⑽哭) / えみる（センチメン 
タルグラフティ） 

クレア（バイオ2)/ひな 
た（ジャスティス学園)/ 
シヨーティ（バストムー 
ブ)/彩女(天誅)/ェン 
ジェラン（オラタン） 

ロリ人気爆発 

1999年 

畑野浩子/倉木麻衣 

フィーネ（ゾイド)/ユイ（コレクター 
ユイ）/どれみ（おジャ魔女どれみ)/ 
ヒカリ（デジモン〉/藤花（ブギーポッ 
ブ)/くるみ(鋼鉄天使くるみ)/あお 
い（リヴァイアス） 

琴梨（北へ〉/五月（パージンフリー 
卜)/茜（トゥルーラブストーリー2)/ 
(リバイブ） / リーフ{ファイアーエム 
プレム776〉 

トロン（トロンにコブン)/せ 
つな(ェルツヴァーユ) / トロ 
(どこでもいっしよ)/リノア 
•セルフィー ( FR *)/ パティ 
(サイキックフォース 2012) 


2000 年 

Whiteberry / フオルダー 
5/ドリーム/ソニン 

なる（ラブひな)/沙絵(魔法使い Tai )/ 
ルリ子(ゲートキーパー)/ラフィール 
(星海の戦旗)/さっき(学校の怪談） 

舞 [ガン/ < レ-ドマ-チ)/美雪 ( kanon ) 
/観鈴 ( A 旧） / ほたる(餓狼 MOW )/ 
綾奈(カナリア)/光(ときメモ2)/イ 
シス（サモンナイト） 

ユキ（プライマルイメージ） 
/ ェレナ ( DOA 2)/ 深水藍 
(リッジレーサ V )/シェン 

1 ファ（シェンムー） 


2001 年 

ZONE / 小池栄子/国仲涼 
子/并川通/小向美奈子/ 
松浦亜弥 

みさき（エンジェリツクレイヤー)/ち 
よ（あずまんが大王)/まほろ（まほろ 
まていく）/霧香（ノワール〉/かごめ 
(犬夜叉)/エリ- ( RAVE )/ コメット 
(3 メットさん） 

可憐（シスタープリンセス〉/エリカ 
(サクラ大戦3)/湖希(火陥聖母)/ア 
メル(サモンナイト 2) 

雷姬(鬼武者)/ベネッサ 

( VF 4)/ 姫 ( ICO > 













ありません。中には、 『 FF 』 シ 
リーズのよぅに、あぇて実在の人 
物を想像させるよぅなキャラも登 
場するゲー厶もありますが、その 
他の大多数のゲー厶は違います。 
『シ スタ ープリンセス』も「モーニ 
ング娘。」も多数のニーズに応ぇ 
るためのメンバーであつても、12 
人と13人がリンクしていることは 
まつたくないのです。それどころ 
か、『シ スター プリンセス』の 12 
人の妹達は既存のアイドルに当て 
はまることはありません。妹達に 


代表されるゲー厶キャラ達は2 
D 、3 D を関わらずゲー厶フアン 
の理想のみを提示してくれている 
のでしょぅか。 

実写とアニメ、ゲー厶はリンク 
していかないのか？制作の現場 
の人達はゲー厶でなにを表現しよ 
ぅとしているのか、そして、他業 

種からみたゲー厶キャラとは . 0 

そんな謎は、次のぺージから始ま 
る検証記事を読むことで、なんら 
かの答えが出ているかと思います。 

(編集部) 




君は見たか!? 



さて、右の興味深い表を見てい 
ただけたでしょうか？ 7 85年から 
時代を象徴していたアィドル、ゲ 
丨厶の キヤ ラクター を抜き出して 
みました。全部のキヤ ラクター を 
理解できる人はそうそういないと 
思います。この表で見てもらいた 
いのは、まず縦のつながりです。 
明かに縦はつながっています。過 
去の経験が現在に反映され、未来 
にも影響していく……そんな様が 
判ります。好景気、不景気な どの 
社会情勢の風に煽られて方向性が 
変わることがありますが、縦のラ 
ィンは確実に繫がっています。た 
だし、アニメ•ゲ ー厶の キヤラは 
社会情勢というよりは〃より濃い 
ニーズに応えている"ような気も 
しないではないですが……。 

次は、横のつながりはどうでし 
ょうか。ここでの注意点は、横の 
線が水平ではないということで 
す。線と線を繋げるとどれも右肩 
下がり。アニメ ー ^2 D ゲ'—厶一 T 3 
D ゲー厶という順番に、キヤラと 


しての属性がそれぞれの分野で確 
立していつています。これはそれ 
ぞれのメディアの歴史が現れてい 
ると 考えられます。 3 D ゲー厶が 
最もキヤラの方向性が判りやすい 
のは、よりキヤラとして"成熟，し 
た形で受け入れられるからでしょ 
ぅ。また、"メガネつ娘"といぅキ 
ヤラ属性を、真の意味で確立した 
のがゲー厶である点も見逃せませ 
ん。アニメでも〃メガネつ娘"は 
登場していましたが、それまでの 
主流は"メガネを外すとカワイイ" 
が主流で、"メガネを掛けててカワ 
イイ"はゲー厶が先行しています。 
思えば、この頃からキヤラ属性が 
アイテム化していつたのかもしれ 
ません。 


r アイドル tt 
rl アニメ •ゲーム 


この表での一番の特徴ですが、 
実はこの表のアィドルとアニメ. 
ゲームの境目に大きな割れ目が存 
在しています。唯一、「趣味」の 
細分化による〃グループ"志向は 
同じですが、それは状況の一致で 
あつてキヤラが被つているのでは 
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美しさを追い求めるということとは？ 
そして、ゲ—ムにおける美しさとは…. 
板垣氏の言葉に、その答えを垣間見る 


現時点で最もエレガントなゲー 
厶ソフトは『デッドオアアラィブ』 
(以下、 DOA ) である。 

何がどぅエレガントたらしめて 
いるのか。そして、ポリゴン美少 
女はなぜこんなにも美しいのか。 
その理由を、テクモ株式会社 

執行役員板垣伴信氏に伺ってい 

る。 

板垣氏は、 『 DOA 』 シリーズ 
は格闘ゲー厶であり、かつ、自分 
達の主張であるといぅ。 

「格闘ゲー厶は規定演技みたいな 
もの。過去に様々なタィトルがあ 
つたし、今もあつて、その中で Na 
1の質と量を達成しようと。そし 
て、主張とは美術的と技術的なと 
ころです」 


量は、数えられる価値であり、 
それがそのまま尺度となる。一方 
で質は、最新の技術と方向性を基 
準とする。 

それでは、この恥1、質、量を 
手がかりに話を進めよう。 


美術と技術で 
N0.1 であるために 

格闘ゲー厶を作る理由。それは 
格闘ゲー厶とドラィブゲー厶が業 
界の技術水準を測るメジャーだか 
らだという。 

「それを作れば、自分たちの美術 
と技術が他1だと判る。だからこ 
のジャンルを選んだのです」 

板垣氏は、格闘技やプロレスな 
どに興味はないという。そういう 


ものに興味がない人の視点でぁる 
と、既存の格闘ゲー厶が狭い帯域 
のプレィヤー向けに作られた物ば 
かりだと判るそぅだ。たとえば、 
修行を要さないと遊べない等の遊 
びにくさや、 CG 的な美しさの不 
足だ。 

「格闘ゲー厶には魅力が足りず、 
ステレオタィプなものしかなかつ 
た。しかしもつと大衆娯楽として 
機能するはずだろぅ、と。格闘シ 
ミュレーションや疑似体験を作つ 
ているわけではないのです」 

格闘ゲー厶化するにしても、そ 
の価値や魅力の切り出し方からし 
て、いくらでも存在するという。 

「人は放っておけば戦い出すわけ 
です。互いに利害関係があって法 


の縛りが i 
なければ 
殴りあう 
もの。ゲ 
丨厶で語 

られる世界だけではない。だから、 
もつと暴力的で、セクシーで。お 
金も賭けられればさらに良かつた 
ですよね」 

そうして、美し さを 求め、貪欲 
に快楽を追求したゲー厶が 『Do 
AJ シリ ー ズであり。現在の最新 
技術で形になつたものが 『DOA 
3 J なのだ。確かに、単なる格闘 
ゲー厶であれば、天守閣から地表 
まで美少女捕まえて叩き落したり 
はしないだろう。 

『Do A 3 J は、総勢60名の スタ 




















のであり、そ 
れに則った制 
作をしている 
という。 

ここでリア 
ルタィ厶〇〇 

の時流を考え 
ると、今はこ 
れが美しい、 

面白い、驚く、 

格好良いと思 
える もの、光、 

水、煙やモブ(群集)の表現などが 
あるそう だ。 

「たとえば、数の力というものが 
ある。それをどういうフィーチヤ 
1に転化して観る者を圧倒してい 
くのか。論理的な考え方に則って 
考えます」 

この具体例が、あるステージで 
は"人が並んでいる"、別のステー 
ジでは"木がたくさんある"、〃鳥 
が乱舞している"、という表現に 
繫がる。 

つまり、最新の技術を活かしき 
り、かつ、美しさのインパクトを 
与えるものを論理的に構築してい 


つた結果として、各ステージが完 
成するのである。 

「すべてはステージに組み込むた 
め、要求仕様とプレィヤーが満足 
できる量を一定期間で達成するた 
めに、研究と開発を同時に行い ま 
す。モチーフとしてなにを選ぶか 
といぅ問題が あります が、それは 
言つてし まえば 好みで あり ノリ。 
最終的にものすごいものにするわ 
けですから、発想のオリジンやモ 
チべーシヨンは あまり 問題にしな 
い。スタッフの作りたいものを作 
るだけのことです。」 


ッフが11力月かけて制作。格闘ゲ 
丨厶の字引き的なスタッフが2〜 
3名おり、ゲームデザィンや調整 
をすベて行つているという。だか 
らこそ、板垣氏を含め残りの五十 
数名が格闘ゲー厶門外漢でいられ 
るそうだ。そして、このスタッフ 
だけでアーケードからコンシユマ 
—まですベての 『 DOA 』 タィト 
ルを制作してきたという。 

「ある程度自分で決めた期間でも 
のを作るのが大事なことです。自 
分で自分に締め切りを課せない 
と、一流にはなれません」 


より美し<あるために 

とてつもなく広大なフィールド 
のほんの片隅で格闘してるように 
も感じられる 『 DOA 3 J 。 この 
広さは高い技術力の証明でもある 
が、そもそもの ステー ジデザィン 
はどう行われているのであろう。 

「結論的に作っています。あらか 
じめ、どういう色合い、空気感、 
スケールにするか、映像的な美術 
的なおかずには何があるのかを考 
えるのです。それを美術と技術の 


スタッフが仕上げていきます」 

たとえば、林のステージ。ゲー 
厶機ハードの性能、特にポリゴン 
数の制約で 『 DOA 』 一作目から 
前作に至るまで、やりたくとも実 
現不可能だったステージだった。 

ここのデザィンは、次のような 
着目点から スタ ートする。 

「有機的なオブジェクトを数百本 
というオーダーで並べれば綺麗に 
なることは自明。だから木を lo 
〇本並べましようという結論があ 
る。ゲー厶性は、木々の存在とィ 
ンタラクティブ性を絡ませればよ 
ぃ話」 

次に、美術的にシーンを作る要 
素として、木漏れ日や舞い落ちる 
葉、舞い上がる葉が必要である。 
また、地面に起伏があって、その 
形状のパタンからしてこんな処理 
が必要だ、とロジックを進める。 

ここまで来たら美術的に鑑みて 
足りる、足りないを判断。足りな 
いから水を入れましよう、という 
ように、ステージが満たすべき要 
件を、結論主導で導き出していく 
という。 

また、" 美し さ"は 幾つかの文法 



















キヤラクター、ステージとも 
にお互いの美しさに負けてい 
ない。この事実は単純であり 
ながらも困難なことである。 


あなたは 3 DCG に 「ジュラシックパーク」の恐竜は今見てもスゴイ！と思う。ゲームは……バス（というか、ゲー 
美しさを感じますか？ ムシステム上必要なスペックとは思えない）。（埼玉県左真紀） 


ームに見る美人の法則 


よりテクニカルで 
あるために 

『 DOA 3』 では、球や直線、円 
柱などを用いた精密なヒットチェ 
ックを行つている。そして、専門 
学校生レベルの技術でも組めるよ 
ぅなキヤラ同士のヒット処理より 
も、ステージ内の物体とのヒット 
処理に膨大な CPU パヮーが投入 
されているそぅだ。 さらに、ゲー 
厶機の性能が飛躍的に向上したこ 
とに よって、過去作に比べてより 
精密な演出ができるようになつた 
ともいう0 


「壁周りのプログラムなどは、"予 
測"の技術がないと美しく仕上が 
りません。技術の違いが見た目に 
出るところです」 

たとえるならば、吹き飛ばされ 
たキヤラが、壁に衝突したあとに床 
へ倒れる場合と、空中でどこにも 
ぶつからずそのまま床に落ちる場 
合とでは、使用するモーシヨンが 
異なる。絵的な美しさを優先すれ 
ば当然のことだ。旧来のゲー厶 C 
G 表現のように、衝突した瞬間に 
モーシヨンが突然すり替るような 
"美しくない"ことは許されない。 

この時、数フレー厶先にキヤラ 
がどこへ移動するかを算出して、 
それに相応しいモーシヨンを前も 
つて選択する、という予測技術が 
必要と なる。 

カメラワークにも同様の予測の 
技術が使われている。大雑把に言 
えば、複数のキャラクターの位置 
と見せたい構図を勘案して、常に 
かつこいいアングルを保つように 
カメラを制御するプログラムを組 
む必要があるのだ。 

「ここまでやるのは、ア^ —ケード 
ゲー厶開発者にはもともと1秒1 


秒綺麗な絵で構成したいという幻 
想があるからでしよう。こうだか 
らこうという単純な絵だけでは嫌 
なのです。作っているのは CG と 
いうフアンタジーですから」 

つまり、美しい絵を見せたい作 
りたいという強い衝動があるから 
こそ、技術的にも強くこだわって 
いるのである。 

また、プログラム設計の方針も 
結論的だ。 

布のシミユレーションを例に取 
ると、布というものを、方向性の 
違うパラメータ特性を持った数個 
のシミユレーション•プログラム 

要素に分け、ゲー厶中はそれを動 
的に適用する実装だという。 

平易に言えば、データで対応す 
るより、ゲー厶中に起こり得る結 
果を整理して、最低限必要なもの 
をプログラムするというわけだ。 

また、物理的に正確過ぎて、髪や 
コスチユー厶が体に絡み動かなく 
なっても困るため、写実性より見 
た目の良さを重視しているという。 

さらに、ヒットチェックに対す 
る板垣氏の俯瞰視点での見解はこ 
うだ0 


「ヒットの大きさでキャラの強弱 
が変わつて一喜一憂する。そうい 
う既存の格闘ゲー厶のバランスの 
取り方や遊ばせ方がありますが、 
自分たちはそういうこだわり方は 
しない。なぜコリジョン(衝突) 
でそんなに大幅に左右されるの？ 
と。ゲー厶の楽しませ方として、 
なぜそこへ話がいつて しまう のか 
という疑問はあります」 

誤解なきよう付け加えるなら、 
板垣氏は、ゲームをもつと美しく 
するにはどうするか、そしてその 
中で遊ばせるにはどうするのかと 
いう立場から、自他のゲー厶を捉 
え、思考しているのだ。 


より魅力的であるために 

「キヤラクターに元となるモデル 
はありません。最初から理想を目 
指して要件を満たすものをを作り 
ます。また、人間の表現は、動き、 
造形、質感、美しさなどがおさえ 
るべき点です。 CG 表現的には最 
新技術をおさえることが大事です」 
板垣氏はキャラクターの成り立 
たせ方についてこぅ語る。 


園 










さらに、 『Do A 』 シリ I ズを 
作り始めた頃は、 3 D 格闘ゲー厶 
のキヤラには人気がなかった。そ 
こで、プレイヤーの好みを分析し、 
また、当時のハード性能の制限か 
ら、そのデザインにデフォルメが 
必要 だと 判断した という。 現在の 
キヤラは、これを原点として発達 
したものである。 

キヤラの満たすべき要件とは、 
アニメやマンガのキヤラ構成のよ 
うに、こんな性格のキヤラが必要 
だという思考体系から出るタイプ 
のものだという。ここでいう性格 
付けとは、キヤラの持つバックボ 
丨ンであり、声であり、感情、意 
思、理性や知性のことだ。 

「性格は一々説明せずとも、ゲー 
厶を遊んでいるだけで感じられる 
ようにしたい。コスチユー厶もキ 
ヤラに似合うか似合わないか程度 
の議論のものです。たとぇば、す 
らっとした チヤ イナ ドレスを着て 
成り立たないキヤラでないと意味 
がない。仮に、服へ無理なオリジ 
ナリテイを持たせても、単なる"変 
な物"にしか見えないですから」 

この服の形や色に加えて、画面 


に表示されるだけのテキストや台 
詞、パッケージ外で提供され るス 
トーリーなど、ゲー厶外部情報で 
キャラの性格づけを知らされるも 
のばかりな状況に、非常にガッカ 
リし、同時に未熟さも感じていた 
そうだ。 

「キャラクタ ーの重要な個性は顔 
であると思うし、ゲー厶中でも重 
要視したい。マシンの性能が低か 
った頃は、顔でなく服装で区別さ 
せなければならないことも多かつ 
たが、結局顔や肉体を作りこんで 
いかないと魅力的な表現にはなら 
ないと昔から思ってます。」 

『 DOA 3』 は、完全な新作とし 
て明らかに判る形にしたかつたと 
いう。そのために手っ取り早く効 
果的なのが、キャラを総入れ替え 
することだと考えたそうだ。 

そして、主役の要件を満たすも 
のとして ヒトミを 作つたという。 

ただ、ここまではスタッフの都 
合であって、ファンの要望に応え 
られない と 予測が立つたため、前 
作のキヤラ群へ新キヤラクターを 
加える形に落ち着いた という。 

「『 DOA 』 の女性は魅力的でな 


くてはならない。これが最大要件 
です。また、いずれ ヒトミは カス 
ミと拳を交える時が来るかもしれ 
ない。だから、それに見合ぅ性格 
も考えなくてはいけない。このキ 
ャラ構成で新作として認められな 
いなら、我々の負けといぅことで、 
キャラの総入れ替えはあつさりや 
めました」 

美術や技術だけでなく、キヤラ 
クター構成や性格付けなど、情緒 
や感情に訴える表現も、結論的に 
構築されている よう だ。 


次のエレガントへ 

「自分は作つたものにすぐ飽きて 
しまぅ。ソフト やハードが進化す 
れば、新しい技術や00の文法で 
可能なことも多い。肉体表現や声、 
キヤ ラクター 性 
もより高めない 
といけない。 『D 
OA 3』 は、現 
時点で実現でき 
る水準で最高の 
ものです。しか 
し、自分達がや 


りたいことは、まだまだあります。 
『Do A 4』があるとすれば、今 
までとはまつたく違ぅ論理立てと 
要件を考えています」 

常に独自の視点を持ち、現状に 
疑問を抱く。目標や結論をまず固 
定し、論理的にそこへ向かぅ最適 
なソリユーションを導き出す。そ 
して、それを最高の質と量とで体 
現する。 

これが 『 DOA 』 にみるエレガ 
ントの構造であり、ポリゴン美少 
女が美しく進化し続ける理由では 
ないだろうか。 

ここには、より美しい何かを欲 
する偏執的とも呼べる強い衝動が 


あるのだ。 



八木澤知彦(やぎさわ•ともひこ>:自覚的に自他の行為を認識し活用する ことは 大切 だと 学習。作り手の無反省無_ 
自覚つぶりを感じる ゲ—ムもままありますからね。 個人的には' ゲ—ムは 論理の構造物 だと 再認識。 









テレビゲームに見る美人の法則 



デッド7!■デデラ^~ 

に降脯した 


•国籍：日本 
•身長： 158 cm • 

籲体重： 48 Kg 
♦年齢：17 
籲スリーサイズ： 

89 • 54 . 85 
籲血液型 ： A 
♦趣味：占い 
籲好きな食べ物：苺の 
ミルフィーユ 


女神&ち 


つ丨調あ 

1 !( 


色ずも， 
つ鎖健主 
ぽ骨在人 
いが。公 
；£と相" 
すつ変か 
°てわす 
もらみ 


日本#身長： 157 cm ♦体重： 47 Kg 


参国籍 
籲年齢 
參趣味 


16 •スリーサイズ： 93 . 54 . 84參血液型： AB 
エステ•好きな食べ物：マロン•グラッセ 


Hitami 


參国籍：ドイツ•身長： 160 cm 
翁体重： 49 Kg 參年齢：18 
鲁スリーサイズ： 90,58 -85 
春血液型： 0參趣味：料理 
_好きな食べ物：ザッ八トルテ 


かわいらしさが印象に 
残るヒトミだが、後姿 
はこんなにセクシー!! 


ヒトミをいろんな方向 
から見てみるとこん 
な感じ。力強さだけ 
でなく女性特有の“柔 
らかさ”も表現されて 
いるぞ〇 

















::なぜこんなに 





味イン。し写 


nin 


•国籍：中国•身長： 163cm •体重： 50Kg 
參年齢： 19 •スリーサイズ： 87,55,86 •血液型： B 
•趣味：ア□マテラピー•好きな食べ物：杏仁豆腐 


常に我々に美しさの驚曛を 


ま范縱 


應 Chi 


真^^^ t 篡4^ 


參国籍：イングランド參身長： 177cm 
•体重: 57Kg •年齢: 24 
スリーサイズ: 93,59 *88 
•血液型: B 參趣味:ドライブ 
參好きな食べ物：トマトジュース _ 


•国籍：アメリカ•身長： 174cm •体重： 56Kg •年齢： 22 

•スリーサイズ： 95 *60 ‘89 •血液型： 0 

•趣味：格闘ゲーム • サイクリング•好きな食べ物：シーフード 


与无てくれたのが 『 DOA 』 シリーズ。 


新作の典宪も目前に迫り、 


“彼女”たちの®力はとこまで 


広がつていくのだろラか？ 


:170cm 參 体重: 49Kg •年齢: 21 
1液型 : AB 參 趣味：愛犬の散歩 


Helena 


參国籍：フランス 
鲁スリーサイ; ^ 
春好きな食べ 通: 









ここまで進化したのだから、〃美"のプロにこそ見てもらいたい。 
人の美しさを追求しつづける美容外科の先生にお話しを伺つた。 



人の顔とは？ 

美人とは？ 

3 D 美女たちの歴史は浅い。円 
熟の域に達しているドット絵の美 
女たちに比べ、ワィヤ^ —フレー厶 
に始まり、カクカクのポリゴンを 
経て、想像力旺盛なゲー厶ユーザ 
1だけでなく、一般人が見ても感 
心するよぅな美女が注目されるよ 
ぅになつてきたのはここ数年のこ 
とである。 

だが、人間の立体的な造形、理 
想の美を、もつと古くから追求し 
てきた人たちがいる。そう、美容 
整形外科医である。現実の人間に 
接し、助言し、整形する、美の専 
門家たち は、ゲー厶 の 3 D 美女を 


どう見るだろうか？有楽町美容 
外科クリニック•黒河内隆院長に 
お話を伺った。ちなみに黒河内先 
生、ゲー厶のことは全然知らない 
そう.です。 

——まずお聞きしたいのが、人間 
の顔の美のポィントです。実際の 
美容整形はどのへんがポィントに 
なりますか？ 

黒河内：「美容整形といってもい 
ろいろありますが、 I 般の方がい 
う〃美容整形"ですと、目が多い 
です。腫れぼったい一重まぶたを 
二重まぶたにするとか、目頭の蒙 
古襞(まぶたの鼻側にある赤い部 
分をかくすひだ)をせばめて目を 
ぱ つちりとした 感じにするとか。 


目の次に来るのが鼻ですね。目と 
目の間の部分を高くしてくださ 
ぃ、と」 

-そこを直せば〇 K ですか？ 

黒河内：「次に多いのが顎。鼻と 
唇と顎が I 直線に並ぶぐらいか、 
口元が ちよつ と内側に入るぐらい 
がきれいなんですけれど、割と顎 
が小さくて後退している方が多い 
んですよ。ですので、目と鼻を直 
して、次に顎。これらの表情を表 
す部分を整えるのが効果的です」 
I 人間の顔の美を構成する要素 
はそのラィンにあると。 

黒河内：「さらに美しくしたいと 
いう場合には、輪郭！顎も含ま 
れるのですが、他に頰骨、えらと 
いつた部分です。このあたりの骨、 


脂肪、皮膚を調節して、ほとんど 
の場合、といっても東洋人の場合 
ですが、輪郭を小さくする方向に 
します」 

—美の基準にも、いろいろある 
んですね。 

黒河内：「ただ、一般的な医師の 
病気の診断と違い、美容整形とい 
うのはお客さんの要望から始まる 
ものであり、これだという美の基 
準があつて' そこから外れている 
から必ずこうしなければならない 
というものではないんです」 

3 DCG キヤラは 
美人なのか？ 

さて、人間の顔の「美しさ」を 
構成する要素を御理解いただけた 
















と思う。次に、それらを踏まえて、 
編集部が用意した 3 D 美女たちの 
写真を見て、その印象を述べても 
らつた。 


『デッド•オア•アライブ ii 
(以下 『 DOA 』) のヒトミ ^I 

黒河内：「凹凸のない輪郭ですね。 
輪郭を小さくし、目鼻立ちを目立 
たせています。目頭を広くして平 



行な二重まぶたにしていますね。 
まつ毛の生えている高さとか二重 
まぶたのラインぐらいの高さから 
鼻筋を起こして直線的に通すとい 
うのは基本なんですが、それを実 
践しています。全体的には、顎を 
小さくし、頭全体を大きくして、 
目を大きくして、幼いイメ—ジを 
出そうとしています。ただ、完全 
にそれを貫くと美人でなくなって 
しまうので、顎だけ出しています」 
—— 理にかなった顔なんですね。 
黒河内：「ある意味、典型的な整 
形顔です ( I 同爆笑)。日本人は、 
整形を重ねていくとインド美人に 
似ていくんですが、そういう感じ 
I です。鼻筋を通しすぎて、整 
形をやりすぎという感じ もし 
ます(笑)」 

-先生ならばここを直した 

/ C - いという点はありますか？ 

« r 黒河内：「顔の造形はいいで 
べきです。こういう顔立ちを好 
1 きなお客さんも多いです(笑)。 
J 顔で勝負する職業の方は、基 
本バタ—ンですね。これはこ 
れでいいと思います」 


『 DOA3 』 

X レナとティナ 

黒河内：「若干、えらとか出してい 
るように、輪郭に特徴を出してい 
ます。西洋美人というと才—ドリ 
丨•ヘップパ—ンがィメ—ジされ 
ると思うんですが、彼女は頰骨も 
えらも張っているし、東洋人では 
あまりき れいとは言われない輪郭 
なんです。ただ、輪郭が小さい割 
に目鼻立ちがは っきり しているの 
で、バランスが取れている。この 
キヤラクタ—はそれを狙っている 
と思うのですが、 あまり 顔の輪郭 
を小さくしていないので、ヘップ 
バ—ンっぽくなっていないですね」 

-直すとすると . ？ 

黒河内：「割とふっくらとした頰 
は、20代半ばでも幼い印象を与え 
がちです。好みにもよりますが、 
この場合は、脂肪を吸引します」 


ID r』J 

輪郭の張り出した部分を取ってい 
ますよね。この輪郭は、実際には 
そうはいません。もっと顎が小さ 
くなつて後退しているバタ—ンが 
ほとんどですね。あとは大体バラ 
ンスが取れているかな？若干、 
頰骨が出ているバタ—ンは残して 
いますね。ちよつと田舎つぽいと 
いうか、庶民的。鼻筋の通し方も 
天然っぼく仕上がっていない。自界 
のラインの描き方という点では素 
人さんぽいという感じです」 

——気になる点は？ 

黒河内：「鼻ですね。鼻筋を通して 
頰骨を削れば、"可愛い"でなく、 
もう少し大人っぽい"きれい，な 
感じになりますね」 


あなたは 3 DCG に 格翮ゲーム系の CG は特に実感しやすいと思う。アーケードで見ているだけでたいくつしないもの 
[15 I I 美しさを感じますか？ 1_ が多い。（長野県_と一あ.かまた）_ _ 
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有楽町美容外科クリニック 
院長黒河内隆氏 



有楽町美容外科クリニック 
東京都千代田区有楽町 2-10-1 
TEL : 03-3287-3288 /77 
FAX : 03-3287-3289 



『 VF4 


サラ•ブラ 


黒河内：「鼻をちよつと割れてい 
るような感じにしていますか。鼻 
先の脂肪が薄いと、軟骨の形がは 
つきりと見えてくるんです。日本 


人にはそういう容貌はあまりない 
です」 

-目のあたりはどうですか？ 

黒河内：「他と比べると、眉と目 
の間の部分の段差を大きくして、 
彫りの深い感じになつていますね。 
あと、きつちりとえらのラインを 
出していますね。首とえら、頬骨 
の部分は他の日本人キャラクタ— 
より強調していますね」 



ヲライマルイメ—ジ 
vol _ 1 』 テライユキ 


黒河内：「顎が大きすぎですね。 
『 DOA 』 シリ—ズに比べて、出 
しすぎという感じです。強調しす 
ぎて、やや男性的。もう少し引つ 
込めると可愛いという感じになり 
ます。あと、鼻のラインというの 
は、反り気味のほうが女性的で可 
愛いんですよ。彼女のようにまつ 
すぐというのは、その限界かな？」 

-他の部分はどうでしょう？ 

黒河内：「目を、窪み目にしてい 
ます。日本でいう、きれいな二重 
まぶたにはあえてしていないんで 
すね」 

——一般的な美人顔にするには 


黒河内：「顎が長くて老けて見え 
るとか男性的に見えるから嫌だと 
かいう場合なら、唇と顎の間を短 


くして、少し後ろに下げます。目 
については、窪んでいて老けて見 
えるから嫌だという場合が該当し 
ます。この場合、まぶたと眉毛の 
間を膨らませて、二重まぶたのラ 
インを調節します」 



黒河内：「おでこが出すぎですね 
(笑)。ただ、韓国人はこういった 
おでこは好きです。韓国ではおで 
こに凸凹があるのは、あまり縁起 
の良くない人相らしいです。低め 
の鼻筋につながっているおでこが、 
できるだけ丸く均等に出ている、 
彼女のような感じが好みですね」 
—— 日本人よりは、韓国人の好む 
美人なんですね。 

黒河内：「目と目の間を低くして、 
鼻先はツンと高くしているでしよ 
う。これは韓国人の好みですよ」 


rrsi 
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黒河内：「基本的に他と同じです 
ね。ちよっ と男っぽく仕上げてい 
るだけじやないかな？ 眉毛の形 
と、顔全体を長めにしています 
か？ 鼻から唇の合わせ目までの 
距離が同じ場合、唇の合わせ目か 
ら顎の先までの距離を長くする 
と、男性的に見えますけれど、彼 
女は そうして いる感じです」 

各キヤラクターの違い 

—全体的に、どうでしよう？ 

黒河内：「みんな整形顔ですよ(笑) 
みんな整形して、成功している顔 
ですよ。美人の法則の則り、理に 
かなった顔です」 

—逆に理にかないすぎているか 
ら、「整形顔」になつているとい 


うわけですね。 

黒河内：「リアリティを出そうと 
すると、現実に不可能な顔はない 
わけで、整形してここまでいけば 
いいな、というところで留まつて 
いる感じがします」 

—各ゲー厶キャラクターの違い 
のようなものはありますか？ 

黒河内： 「(『 DOA 2』 のかすみを 
差して)これは年齢的に|番幼い 
感じになつていますね。(テラィユ 
キを差して)これが一番エツチで 
すね。 (『 VF 4』 のキャラクター 
たちを差して) これが | 番真面目 
に作つている、という感じですね」 

-え、エッチですか？(笑) 

黒河内：「職業柄なのかもしれま 
せんが、崩し方の差というか、ち 
よつと外しているものに興味が出 
てくるわけで(笑)。うまく説明で 
きませんが、キャラクタ—を動か 
して喧嘩をするというゲ—ムの世 
界よりも、よりアダルト系でも通 
用するのは彼女だと思うんですよ」 

今後に向けて…… 

—— 最後にこれらの 3 D 美人全般 


についてお聞きしたいのですが、 
かなり高いレベルに進化したとは 
いえ、現実の人間と比較した場合、 
彼女たちの「作り物感」がまだ強 
いです。これを払拭する改善ボィ 
ントは？ 

黒河内：「テクスチャ—ですね。皺 
がなさ過ぎです。あと、肌の窪み 
です。表情が出るときに出る、筋 
肉と筋肉の境目にできるわずかな 
窪み。彼女たちのように若くても、 
笑えば皺ができますし、普通の顔 
をしていても、若干影ができます。 
それらが全部省かれていますね」 

-今後の彼女たちの進化は肌に 

ありですか。 

黒河内：「用途によるのではない 
でしようか？ 女性を見るときは、 
まず全体、それから近くによって 
顔とか鼻筋とかを見て、肌の質感 
というのはもっと間近に見る状態 
じやないですか。格闘ゲ—ムとか 
は、みんな距離を置いて見るもの 
じやないですか。これがもっと近 
くによって触れ合うような用途の 
ソフト' 例えばアダルト系のコン 
テンツならば、もつと肌の質感が 
必要になつてくると思います」 


というわけで、今回ィンタビュ 
1していて実感したのが、各キヤ 
ラクターの狙いと黒河内先生の判 
断がきっちりとマッチしていた点 
だ。丹下桜を声優に起用したかす 
み、女性キヤラクターながら萌え 
系のない、硬派なフアンがほとん 
どの 『 VF 』 キヤラクター 、 CM 
などのモデル業のために生み出さ 
れたテラィユキ。ゲー厶について 
はほとんど知らないながらも、さ 
すが人間の容貌のプロフヱッショ 
ナルと黒河内先生の観察眼を賞賛 
すべきなのか、プロフヱッショナ 
ルにこう判断させるキヤラクター 
を作り上げた各ソフトハウスの腕 
前を賞賛すべきなのか。いずれに 
せよ、合目的に 3 D 美女たちは進 
化している。骨格やパーツの配置 
という意味では、専門家も納得す 
るというか、推奨するベクトルで 
仕上がっているわけだ。 

今後表現技術の進歩やテレビも 
含めたゲー厶機の高性能化によっ 
て、我々はどのような 3 D 美女を 
見られるのであろうか。願わくば、 
それが 『 Tomak 』 の生首でない 
ことを祈るのみである。 


天野«二(あまの.じょうじ)： 60と？32を購入したばかりなのに、「パンツア|ドラグ_ン」目当てで：><匕0><を購 
入予定。単行本「電子遊戯鬼畜道」(マイクロデザイン刊)が発売中。詳細は http:/l_tky.3webbe.jp/~iegian/p 。 
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モノなのかヒトなのか、 2 D と 3 D なのか…… 
さまざまな狭間でゆらぐ “ CG ” と"写真”に潜む現実 


プロカメラマンからの視点 


ここ2、3年で急速に人気を広 
げ、既に一般化した感もあるアニ 
メ、ゲー厶関連フィギュア。 

そのフィギュアを撮影するプロ 
カメラマンからは、 3 DCG のゲ 
1厶キヤラクターはどう見えるの 
だろうか。 

模型雑誌用写真など、様々な写 
真撮影を手がけている株式会社イ 
ンタニア写真部カメラマン•本田 
圭吾氏に伺った。 

氏は、フィギュアの撮影の仕事 
も数多く、平易に表せば〃雑誌編 
集者から伝えられた写真のイメー 
ジや内容を具体的な形にする"仕 
事をなさつている。 

今回は、ゲーム制作業以上にハ 
—ドなヮークの合間を縫って、取 
材に応えていただいた。 

フイギュアは愛で撮る 

「適切な言葉は見当たらないです 
が、強いて言うなら"愛"でしょ 
うか。対モノでなく、対ヒトとし 
て撮つています。皆さんがフイギ 
ユアを見て感じる"かわいい"の 
ー コマを切り出しています」 



は リンクし ませんね。土俵が違う。 
それぞれ捉え方が違います」 

この言葉は、 「3 DCG キャラ 
は一種フィギュアだ」と漠然と思 
考していた読者には意外だろう。 

「フィギュアと CG は、制作する 
時から発想が違うのではないでし 
ょうか。フィギュアはそれ自身で 
完結しています。必ず作り手のフ 
イルタがかかり、意図が入つてい 
ます。一方で CG キヤラは、素材 
ができてからどう見せようかと考 
えているように思えます」 


本田氏はフィギュア撮影の秘訣 
をこう語ってくれた。 

フィ ギユアを モノと して撮つた 
ほうが簡単でコストもかからない 
が、 イメー ジ性のない フラットな 
写真になる。それでは、雑誌が読 
み物として成立せず、プロの仕事 
にはならないともいう。 

「ブツ撮りでなくイメ ージ写真な 
らば、 フィ ギユアのもととなるア 
ニメやマンガからイメージを膨ら 
ませます。ゲー厶であれば、ステ 
—ジ毎の色……たとえば、明るい 
空や暗い部屋などを汲み取ります。 
そして、暗い中に暖色系の光を入 
れ全体としては柔らかいイメージ 
にするなど、この フィ ギユアには 
何が合うのかと考えるんです」 

フィギュアは作家によって固有 
の曲線がある。それを活かすよう 
個別にライトをうち、背景物や各 
種機材をセッティングし、ポラロ 
イドでの試し撮りを経て、本撮影 
に入るという。ライティングなど 
フィギユアを撮るノウハウは明文 
化されないものだが、確かに蓄え 
られるという。写真撮影とは、こ 
うして 3 D を 2 D にする仕事だ。 












あなたは 3 DCG に 今となっては古いですけど、メガ CD の r シルフイード』。はじめてプレーしたときは、とても驚き 
美しさを感じます か？：ました。 1 面の演出が好きです。（長野県怪光線） 


本田圭吾氏 

株式会社インタニア写真部カメラマン 



さらに、 CG 厶—ビーはその全 
体がひとつの映像作品として、ゲ 
~~ムはゲ^~厶画像というひとつの 
ものとして見えるという。それゆ 
え、そこに映る 3 DCG キヤラを 
被写体として捉えていないそうだ。 

確かに、 3 DCG キヤラは作っ 
てからどう見せるか考える、にな 
りがちだ。制作に非常に手間がか 
かることも理由のひとつだが。一 
体のモデルが、たとえばキヤラ選 
択画面からゲー厶本編中まで、様 
々な場面で使い回される。つまり、 
素材としての運用形態が一様でな 
いことが前提だからだ。ここでは 
CG の真骨頂〃使い回し"が弱み 
に作用している。 


フイギュアのかわいい！ 

カッ nvv ! 

さらに本田氏は、 3 DCG キヤ 
ラクターへの印象をこう語る。 

「リアル系の 3 DCG キヤラには 
まだ違和感があります。アニメ系 
には好感が持てますね。どちらも 
現時点でのベストとして作ってい 
るのでしょう。ただ ( CG 制作者 
が)キヤラのどこを どう 見て欲し 
いのか解り難い。また、絵として 
ではなく、動きを出しつつリアリ 
ティを どう 追求しているのかに興 
味があります」 

特に一部格闘ゲームなどリアル 
系には、現実をどう誤魔化すかと 
いう視点で作っている印象を受け 
るそう だ。 

それに対し、フィギュアには、 
作家が見て欲しい向きやポイント 
が必ずあるという。 

撮影では、その見て欲しいとこ 
ろと基本の構図で ある 目線をまず 
押さえる。その後、編集者の要求 
に合わせて色々と撮影。さらに、 
目線を外して可愛らしく撮る。ち 
よつと"萌え，なポーズ等々も撮 


影して編集者へ提示もする。，本田 
氏は、自身が持つ〃かわいいイメ 
1ジ"の引き出しで、「ああもこ 
うも撮れるよね」と様々な可能性 
を追いながら撮影を行うという。 

その審美感はシンプルかつ感覚 
的だ。 

「かわいいか、カッコイイか。ど 
う撮ればかわいいのか、カッコイ 
イのか。小難しいことは考えず、 
突発的に、ここがかわいい！力 
ッコ イイ！ と撮つてます。フイ 
ギユアは肉眼では 3 D ですが、フ 
アインダーでは2 D 。 2 D で見て 
かわいいか、かわいくないかが写 
真の勝負どころなんです」 

3 DCG キャラの、かわいい！ 
カッ コイイ！ 可能性 

そこで、もし 3 DCG キヤ ラク 
ターそのものを自在に好きな構図 
で撮れたらどうかと問うてみた。 
「デ イス プレイに表示されたもの 
を撮るのが私の仕事であって、そ 
こへ至る過程は CG 制作者の方の 
領分ですね。仮に、 3 DCG キヤ 
ラの画面写真をそのままフイギユ 
アに起こし、それを撮影したら、 


一番かわいい写真は元の画面写真 
と 同じになる でしよう」 

ゲー厶では制作者の意図が画面 
レィアウトにある程度入る場合が 
多い。 3 DCG キャラに限れば、 
雑誌広告用素材などに見て欲しい 
角度のある作りのものもある。し 
かし、厶1ビーやゲー厶用素材で 
は、体や表情に動きがある以上そ 
ういう作りは難しい。 

とはいえ、 CG 制作者がこうい 
った意図をまったく入れ込んでい 
ないわけではない。また、技術的 
な制約も日々低減している。何よ 
り CG の真骨頂その2は〃作れば 
ある"だ。だからこそ、 3 D を2 
D にする仕事師をも萌えさせる 3 
DCG キヤラが、将来、生まれる 
可能性はあるのではないだろうか。 



八木澤知彦(やぎさわ•ともひこ)：最近はゲ—ムデザイナ—。仕事師とのお話は精神と技術の二題噺になりがち 
ですが。やはり玄人と索人の差つてその辺りに歴然とあるものなのかも…… と。 いやはや恐れ入ります。 
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ナナコ 

(みんなの G0LF3) 
パワーに振りまわされ 
ることもなく、シヨッ 
卜も真っ直ぐ。ゴルフ 
ゲーム初心者に持って 
こいのキヤラ。 

馨 国篛：日本 參 血液型：？ •職 
❿ 身長•体重： 160cm •? 籲スリ 



フェイエン•ザ•ナイト 

(バーチヤロン） 





成•美那 

(ソウルエッジ） 

韓国美少女。その衣装は本当に 
韓国の民族衣装なのか？そう 
だとすると韓国……夢の国だ。 

泰国篛：韓国♦血液型： A 
❿粧業：？ 

•身畏•体重： 162cm • 48Kg 

•スリーサイズ：？ 




クレア•レッドフイ_ルド 

(バイオハザード） 

ゾンビに襲われている様子 
がかなりソソるという、こ 
まったフエチに完全対応。 

•国籍：？ 

•血液型： 0 

_職業： 大学生 

•身長.体重： 169cm . 52Kg 

•スリーサイズ：？ 


パイ•チェン 

(バーチヤファイター） 
3 D の中華娘といえばこの 
娘。シリーズを重ねるごと 
にカワイイから美しいへと 
変貌。さすが女優。 

參 国籍： 中国 
參 血液型： 0 
•職業：女優 

參 身長•体重： 166cm • 49Kg 
參 スリーサイズ： 85 • 54 • 88 



年下好みにオススメ 


，「ふ〜 . がんばるぞ=こ 


「実はね、未来からやつてきた 
タイムトラべラ—なの」 


「子ども扱い、させないわ」 























なぜこんなに 


オネ-サン好みにオススメ 


二_ナ•ウイリアムズ 
(鉄拳） 

暗殺者なお姉さんです。関接技コ 
ンボも"痛さ"よりも“うらやま 
しさ”を感じる人もいるのでは？ 
於国籍：アイルランド 
業： 暗殺者 

參 身長 • 体重： 161 cm 
•スリーサイズ：？ 




ジル•バレンタイン （バイオハザード） 

ホラーゲームの大家、『バイオ』の主人公。『3 J での緊 
急回避は、ある意味緊急じゃないときにばかり使いがち？ 

9国籍：？ •血液型： B 參職業 ： STARS 
•身畏 • 体重： 166 cm • 49 Kg •スリーサイズ：？ 




3 DCG もこんなに綺麗になりました 

実際にいそろでいない 

まさに理想の粋を集めた娘たちです!! 


rVF 4』の新キャラクタ 
一。褐色の肌に銀髪、サラ 
とは違う大人の魅力です。 

癸国籍：不明•血液型 ： AB 

•職業 ： SP 

•身長 • 体重： 175 cm • 55 Kg 
•スリーサイズ： 95 • 57 • 93 


「暴れんじやないよ!!」 


未来のリポーターは、"踊り"も必須条 
件です。このコスチュームを見ている 
と25世紀はイイ時代になってそう？ 

攀 国籍：？ •血液型：？ •瞄業：？ 
•身長•体重：？ •スリーサイズ：？ 


fWanna fight again ?」 


ベネツサ•ルイス 

(バーチヤファイター) 


アイヴィー 

(ソウルキヤリパー） 

麗人、というよりも少々おっかない 
女性です。衣装もマニアックならば 
技コマンドもマニアックでした。 

奉国籍：イギリス♦血液型：？ 

«職業：？ 

•身畏 • 体重： 179 cm • 58 Kg 

•スリーサイズ：？ 


ラらら 

(スベースチヤンネル 5) 


永瀬臞子 

(リッ ジレーサ ー) _ 

ルックス•スタイルともに完璧。 
彼女がいなければ r 吉乃ひとみ」 
も存在しなかったでしよう。 

蠹国篛：日本•血液型 ： A 
•職業： レースクイーン 
•身畏 • 体重： 165 cm - 48 Kg 
•スリーサイズ： 85 • 58 • 86 


レナ 























フィギュア原型師とは、その名の通りフィギュアの原 
型を作り出す人達のこと。原型製作のパターン例は以 
下の通り。 

造形素材は、石粉粘土 • ポリエステル • ポリパテ•エ 
ポキシ • スカルピーなどが主流。 

①資料作り—②ポリノ（テ棒でノ（ーツごとに芯を作る— 
③ポリパテ棒に細い針金を通しポーズを決める-④顔 
以外の各パーツを一旦仕上げる4⑤スカートなどの装 
飾品を作る—⑧パーツをそれぞれ取り外す—⑦顔•髪 
の毛を作成する—⑧各パーツの細部を仕上げる—⑨パ 
ーツを集合させ仕上げる。 
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あなたは 3 DCG に _『パンツァードラグーン azel 』。 誰がなんといおうと' 私はこのゲームを美しいと感じました。 
美しさを感じますか？（宮城県拳神伝説） _ 




テレビゲームに見る美人の法則 SS 

讓議^^着看芝着:，，货 心: 


，二 .''-.…:^ - . 

■ か TTI^ 

イ % ユ/原型師か Sn る 

2 D とフイ牛: I アと 3 DCG 戀 


フィギュアを作るということは， 2 D から 3 D への変更ではなく 


キヤラクダーの空気を、 t y かに現実に表現することなのだ 



:1<ギユ7原型師とは 



_〇1か兹立你 A 


に形あるものとして手にできると 
いぅ存在感。その嬉し さを 得るた 
めにフィギュアを作るわけです 
が、アニメ ーションと か多くの2 
D キャラクターは絵の状態での魅 
力を優先してますし、描きやすい 
よぅに意識的に省略したりするの 
で、立体にするとき矛盾が出てく 
る描かれ方をしているんです。な 
ので違和感のない範囲でまとめあ 
げなければならないんですが、か 
なりの難産になることもあります。 


ただ、原型師には形だけを表現す 
るのではなくて、表情とか仕草と 
か、そのキャラクターの持つ"空 
気"を表現するといぅ面もあるん 
ですよ。デザィン上の矛盾で厳格 
な 3 D 化が不可能でも、そのキャ 
ラクターを好きな人が手にしたと 
きに空気を伝えられれば、これは 
こういうものだよねつて感じても 
らうことができるんです」 

相田氏が語るように、フイギュ 
アの世界で 2 D キャラクターを3 


フイギュアとの比較に 
見る 3 DCG の弱点？ 

3 DCG キヤ ラクタ ーが美しい 
と言われる基準は、どこにあるの 
だろうか。 CG 技術の進化による 
映像美を基準にするならば、その 
美しさに疑いの余地はない。むし 
ろ、現状を上回る劇的な美しさを 
引き出そうとするには技術進化が 
限界に近づいた感さえあり、映像 
美だけでユーザーの度胆を抜くの 
は難しくなつているほどである。 
ならば、 3 DCG キヤ ラクタ ーの 
美しさの基準は、見る側の趣味嗜 
好に訴えかけるインパクトを持ち 
合せているか否かにかかってくる 
のではないだろうか。 

立体を扱う点で 3 DCG の先達 
にあたり、ユーザーへインパクト 
を与える術に長けたフィギュアの 
世界を参考にすることで、 3 DC 
G キヤラ クタ ーの美し さを あらた 
めて考えてみたい。取材協力は 
「美少女戦士セーラームーン」な 
どのフィギュアで著名な原型師、 
相田和与氏である。 

「(絵や写真の中のものが)目の前 























あなたは 3 DCG に N6 4 の『マリオ6 4 』の海中をマリオが泳ぐシーン。テレビで見てその美しさに即買うことにしまし 
美しさを感じますか？ i た。（新潟県佐藤正）_ 




なせこんな t 


D 化するとき、正解の形がかなら 
ずしもひとつでないところが 3 D 
CG キヤラクターと異なるところ 
である。 3 DCG が360度から 
の視点に応える映像を正確に表示 
することが命題になっているのに 
対して、フィギュアはモニターの 
中の 3 DCG 以上にあらゆる角度 
から見られるにもかかわらず、キ 
ャラクターの魅力を最大限に引き 
出すことが求められるのだ。誤解 
のないよぅに付けくわえておく 
が、フィギュアに多少の矛盾が付 
きものとはいえ、立体物としての 
精度がないがしろにされていると 
いう意味ではない。ここでポイン 
卜になるのは、あまりにまとまり 
すぎた 3 DCG キヤラクターと、 


柔軟な表現力を持つフィギュアと 
の違いなのである。造型美だけに 
とどまらないキヤラクターの美し 
さをユーザーに伝える手法におい 
ては、 3 DCG よりもフィギュア 
のほぅが一歩先んじているよぅに 
思えてならないところだ。 

「たとえば、ゲー厶の 3 DCG キ 
ヤラクターをフイギユアにすると 
して、 3 D のデータがあるわけで 
すから正確に作れますよね。です 
けど、原型師がキャラクターの特 
徴を強調して作ったものと2つ並 
ベたとき、そのキヤラクターを好 
きな人が、こっち(強調して作っ 
たもの)が正解じやないの？と 
感じることがあると思います。そ 
ういつたところで、 3 DCG がど 
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んどん発達していつ 
ても原型師の存在価 
値はなくならないだ 
ろぅといぅ気はしま 
すね」 

と、相田氏も原型 
師としての強烈な自 
負を見せる。 

もちろん、ここに 
は作り手とユーザー 


のあいだに、キャラクターの特徴 
への共通理解が少なからず必要と 
される側面がある。共通理解とは 
〃空気"を盛り込み、読み取る感性 
であり、安直に翻訳すればキャラ 
クターへの愛情である。相田氏は 
あえてこれを「オタク的素養」と 
呼ぶが、フィギュアの世界で共通 
理解が浸透しているからこそ、先 
述の発言も出てくるというもので 
ある。 

では、アニメ ーシ ョンのキヤラ 

クターを3 DCG 化しようとする 
とき、フイギユアと同じように"空 
気"をまとわせることは可能なの 
だろうか。 

「プログラマの方にオタク的素養 
があれば可能だと思いますが、も 
ともと 3 D 化に無理があるもので 
すからね。嘘のつき方というか、 
まとめあげる融通性も必要になっ 
てくるでしょう」 

やや懐疑的に語った相田氏であ 
る。というのも、 3 D 化への矛盾 
を解消しなければならないことに 
くわえ、 3 DCG 処理するにあた 
つてつきまとうリアル化がマイナ 
スに働く場合もあるからだ。事実、 


衣服はまだしも皮膚や髪の質感が 
リアルになりすぎると、 2 D のア 
ニメー シヨ ンとはかけ離れた居心 
地の悪いィメージになつてしま 
う。こうなると美しさや空気云々 
を言うどころではなくて、アニメ 
丨シヨン 好きの人にとつてキヤ ラ 
クターの 3 DCG 化は、お呼びで 
ないところだろう。 

3 DCG がさらなる 
美しさを手にするために 

なんだか特集テーマからずれて 
しまつた感があるが、 3 DCG キ 
ャラクターが今以上に美しさを伝 
えるヒントとして考えることもで 
きると思う。 

それは正確さにこだわるだけで 
なく、嘘をついて強調するところ 
があつてもいいという点(デモ画 
面なんかはチャンス)と、リアル 
指向からの脱却(アニメーシヨン 
キャラクターの扱いは特に注意) 
といつたところである。現在の C 
G 技術でこれらを留意していけ 
ば、恋焦がれるような美しさを表 
現できると思うけど、制作者の 
方々はいかがお考えでしようか。 


松田 M {まつだ .0 よし r 74 年生まれ。フリ—ライタ—。「ゲ—ム批評38号」でライタ—デビユ—させてもらってか 
ら、初めての年越しです。読者の皆様ならびに編集部の方々、今年もよろしくお願いいたします。いや' マジで。 
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-なぜム-7こんなに 3 DCG キヤラク 

ターがきれいになつたのかを検証して 
いるのですが、ゲー厶業界だけの意見 
ですとあまりにも狭いので、北川さん 
にお話しをお伺いしたいと思います。 
まず、 こちらの キヤ ラクタ I (『 DOA 3 J 
の ヒトミ) の印象はどうでしよう？ 

北川：まあ、ある意味クリエイタ—の 
理想が出てるのかなと。 (CG キヤラは) 

かなりイメ—ジをそのまま出せる . 

すごいことでしようねそれは。まあ 
(イメ—ジとの)誤差は少ないと(笑)。 

-北川さんから見ると、このキヤラ 

(ヒトミ) はリアルですか？ 

北川：これは(ヒトミは)リアルです 
よね。リアルがいいのかどうかは微妙 
なところなんですけど。あまりにもリ 
アルになつちやうと、「でも、作り物 
じやない」という突つ込みが入つちや 
う可能性があるじやないですか。どの 
段階を見て育つたのかという問題があ 
るのかとは思うのですが、"過程"を 


見ている世代はどうしても区別したが 
っちやう。初めっから存在してしまっ 
ている世代には違和感がないんではな 
いかと。物心ついたときからこういう 
リアルなキヤラのゲ—ムで育ってしま 
っている世代は、テレビでみるアイド 
ルと「とこが違ってるの」みたいなこ 
とになっていっちやうのかな。そのな 
かで人気の出たキヤラはアイドルと同 
じように機能するかなとは思いますけ 
どね。 

—— 以前は伊達恭子という"パーチヤ 
ルアイドル"もいましたが 

北川：あれは、単純に戦略ミスですよ 
ね。出てきた瞬間に「あ、これ違う」と 
思ったのは、"創りモンのキヤラです 
よ"というのを前面に出しすぎたんで 
すよね。そういうのはあまり言わない 
で出すものだと思うんですよ(笑)。最 
初に一生懸命作りましたつて言つちや 
つたつていうのは、ホリプロさんにし 
ては珍しく仕掛けの初歩的段階で間違 


つちやつたと思いましたよね。しかも、 
あのときの人気のアイドルを研究しす 
ぎたのかなという感じもするし(笑)。 

.伊達恭子は、アイドルを研究して 




いたんですよね。では、今のゲー厶は 
どうでしょうか 

北川：このキヤラ(ヒトミ)は洋風すぎ 
るから、日本のアィドルの影響は受け 
てないですよ。顔の作りが日本人をベ 
—スにしてないんじやないですかね。 
——一番知名度の高い CG キヤラのテ 
ラィユキはどうでしよう？ 

北川： CM 出てますよね。男の人に抱 
きついたり。本来このように仕掛けな 
きやいけないと思うんですよ。あとテ 
レ朝の水泳大会に出てきたキヤラも' 
一応 CG だとアビ—ルした部分があつ 
たんですけど……記者会見しなかつた 
のは正解かな(笑)。伊達恭子の反省 
はいかされてる(笑)。 

- CG でも売り方さえよければ、他 

業種でも通用するでしようか 


北川：もう、レベル的には充分通用す 
ると思いますよ。よりリアルならいい 
というものでもないし。リアリティす 
ぎる部分まできているかもしれない。 

-リアルすぎてはいけないのですね 

北川：それも、今の状況で、僕の立場 
からはそういう言い方になりますけ 
ど、時代が変わればどんどん変わって 
いって、よっぽど生身よりもこっちの 
ほうがいいとなりかねないですよね。 
どうしても生身の人間は成長してしま 
うので(笑)。そういう意味ではより"理 
想のアイドル"になってしまう可能性 
はありますよね。アイドルつてもとも 
と理想 じ ゃないですか、勝手に イメ — 
ジが|人歩きして人気が出るものです 
から。やっぱり、ベストの状況という 
のはあまり長くないですよね。そうし 
たときに理想の状態を永久にキ—ブで 
きる アイドルというものが登場してし 
まうのは"エ ライ" ことですよ(笑)。 
ゲー厶の歴史の浅さが(売り方の) 
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〇※】）：リュック役の松本まりか 


ネックになつてませんか？ 

北川：原則的なことをいうと、アイド 
ル売るためにはいろんな要素が必要な 
んですけど……建前だけいえば、その 
とき I 番力を持っているメディアに I 
番出たモンが勝つんですよ(笑)。ア 
イドルっていうのも基本的には' テレ 
ビつていうメディアが天下をとつたと 
きに機能してると僕は思ってるんです 
ね。テレビって、スイツチ入れればみ 
れるようなモンですよね。しかもチヤ 
ンネルがある程度制限されている 。 C 
M も含めて I 生懸命出れば必ず目にと 
まると いう状況だつたんですよ。ただ、 
これからは多チヤンネル化して、受け 
手側がたまたま見るというケ—スがど 
んどん減つていくので(笑)。出れば 


いいというのはダメの時代になつてく 
るか もしれ ない。そうすると、メ'シャ 
I なアイドルを出すことがすごく難し 
くなる可能性があります。 

—— それは〃見たいものしか見ない"に 
なつてしまうからですか 
北川：そうですね。見たいものしか見 
ないですよね。ということは、先に見 
たいと思わせなきやいけないじやない 
ですか。新人がそう思わせることつて、 
すごい難しいことになりかねない。ゲ 
—ムも好きだから見るわけじやないで 
すか、そう考えると、多チャンネルに 
なれば、ほぼ五分の土俵に乗れちやう。 
いいキャラ作れば勝ちなんですよね。 

-ゲー厶という媒体も見なおされる 

のでしょうか 

北川：相対的に(注 
目度が)上がると思 
いますよ。一般的に 
は地上波のテレビが 
強いと思つているの 
かもしれませんが、 
ム ある^にとつては 
^ ゲ—ムのほうが勝っ 
てる可能性すらあり 
イ W ますよね。そうして 
抒 B 日い くと、 強力なゲ— 
ム ix - zr 川ムのなかに新人アイ 
5北 ドルを入れていくと 


いうことのほうが' ある世代にとって 
はよほど浸透することになる。 

—— 今だと、一番強力なゲー厶といえ 
ば 『 FFJ なんですが、 

北川：アィドルが声あてましたとかい 
つてましたよね ハ※！)。 そうすると、 
そのアィドルも声優的な要素も含みま 
すし。声優的な人気だけでもいけちや 
うか もしれ ない。超人気のゲ—ムって 
ますます重要な立場になっていくと思 
いますよ。そこが、女の子のかわいら 
しさを追求していくのならば' ますま 
す恐ろしいことになりますね。テレビ 
の黄金時代が終わりつつありますの 
で、その後の天下の取り合いに (CG 
キヤラにも)チヤンスはありますよ。 

——そこまでにいろいろと蓄積してお 
かなければならないですね 
北川：でも、いい進歩のしかたをして 
いるんじやないですか。ある意味、今 
の 『 FFJ でいいレベルまでいけると 
思いますよ。いろんな所は対応してい 
ると思います。作り手の意向だけで機 
能するこういう人たち ( CG キヤラ) 
というのは強いような気がしますし。 
開発費は大変だけども〃ぜったいに腐 
らない"とか、(ゲ—ム自体が)人気 
があるというのは相対的に価値を持ち 
ますょね。今はテレビの視聴率で 30 % 
というのが何千万人がみてるというこ 


とになつているので、テレビが偉いん 
ですけど(笑)。それも今のうちだとい 
うのは間違いないですね。そうなった 
ときに実写なのかこつち ( CG ) なの 
か……いい勝負するとは思いますよ。 

-〃生身"でなくてもいいのですか？ 

北川：それは全然関係ないです。生身 
の人間がやっているから感情移入でき 
るんだという感覚は' 古い人の考え方 
だと。だつて、実際に付き合うわけじ 
やないですし' いつしよですから。思 
いこむならなんでもいい(笑)。僕よ 
り後ろの世代って全然違う感覚の可能 
性が高くつて、テレビ見てないという 
人も多いと思うんですよね。 

——では最後に、今のアィドルという 
のを どう お考えなん でしよう 
北川：テレビ世代より下は年齢に関係 
なくアイドル的なものを受け入れる部 
分を刷り込まれている状況なので、意 
外と高い年齢から含めてメディアを通 
して供給されている魅力的な人物に対 
してアイドル視することは当たり前。 
それは"なんでもあり"で、その人さ 
えよければ。 I 時期はテレビ主導だっ 
たんですけど、改めていろんなところ 
にチヤンスがある状況になりつつある 
なと。どこが次に主導権をにぎるの 
か？気になっている状況ですね。 
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テレビゲームに見る美人の法則 ss 






ン@と弾いたのがサブリナ女学院 
3年生の一条寺愛弓ちゃんですョ。 
今回の原稿のために久しぶりに引 
つ張りだしてみたんですけどやつ 
ぱイイですワ。今見てもちよつと 
ドキドキする。軽く顔にかかつた 


でのアイヴィーの軍装っぽい 2 P 
衣装や、 ソフィー ティアの 3 P 衣 
装 ( t 何かヤ ラし いね)に カナリ 
来るモノがあるのですが、やはり 
亡心れてならないのは『ダンシング 
アイ』でパリパリ脱衣される有象 
無象の女の子たちでしょう。後の 
『リッジレーサー』に登場する高 
そうなキヤンギヤル連中とは違っ 
て、庶民的な大衆店っぽいところ 
が好感持てますワ。このゲー厶、 
いまだに PS に移植されないのが 
謎でしょうがないのですが、その 
見た目に反して意外と難易度が高 
く、当時「ゲーム批評」で批評す 
る予定だったのがとても最後まで 
クリアできず泣きを入れるハメに 
なつて しまつた のは、今となつて 


は懐かしい遠い夏の日の思い出。 
でも南サンが 3 D による「見せ方」 
の面白さを初めて感じたのがこの 
ゲー厶だつたんですよねえ。 



タィトーのポリゴンで有名な作 
品には『サィキックフォース』が 
ありますが、コレには女性キャラ 
よりずっとエミリオくんのほぅが 
キユキユッキユッキユッキユキユ 

〜卜だったので除外させていただ 
くと して、 ここで 一押ししたいの 
は恋愛 SLG 仕立てのミニゲー厶 
集 『まじ かるで〜と』です。 コレ 
に登場する3人の女の子の中で特 
に南サンの心の琴線をピピッピー 


こんにちは。南サンです。 

今回ポリゴンキャラの特集とい 
うことで 『 VF 』、『 FF』、『DOAJ 
といつたメジャーどころ以外で誰 
か イイ 娘いませんかねえ、という 
編集部からの問い合わせ。そうで 
すねえと考えてみたものの、実際 
遊んだことのあるゲー厶が少ない 
ため、非常に偏ったチョイスにな 
つてしまいました。でもまあその 
時期その時期に南サンをボワ〜ン 
とさせる 魅力に溢れていたゲ ー 厶 
なのは確かですから、あながち的 
は外してないと思うんですがね 


ナムコでは『ソウルキヤリバ 1 J 










右が ハニーで 下が 
グレイス。どうみ 
ても一般 （？） 受 
けしそうなのはハ 
ニーです。 
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あなたは 3 DCG に f『NiGHTs』！ どんなにスクウェアが金かけて CG 作っても 『NiGHTs』 にはかなうまい。 
美しさを感じますか？（東京都我王） 


なぜ 


か? 


栗色の髪、ナニか悪いこと企んで 
そぅな小生意気な表情、制服フエ 
チの南サンとしましては、デフォ 
ルトの衣装がゥチの近所の高校み 
たいな濃緑のブレザータィプだと 
いぅのもかなりポィント高いで 
す。これで歳が24、.5ぁたりだつ 
たら最高なんですがねえ。 

更にこのゲー厶、 PS 版では女 
のコにさまざまな衣装(競泳水着 
や体操服、バニーガールの衣装な 
んかもアリ)着せてダンスする様 
を視点をぐりぐり動かしてながめ 
られたり、さまざまなキワドいア 



ングルから写真を撮ってアルハ厶 
に保存しておけたりするアンター 
体どこのプラィマルィメージじや 
と言いたくなるよぅなモードが追 
加されており、ポリゴン娘をとこ 
とんオモチヤにするコトができる 
素晴らしい仕様となつておりま 
す。ホントコレ作つた人呼び出し 
て朝までとつぷり話とか聞いてみ 
たいですよワタクシは。 


さてワタクシ 『バー チヤフ アイ 
ター』に関してはロクに遊 
んだことがなく (『1』の 

ときに一回コッキリ .) 

いまだに当時の盛り上がり 
が 理解で きない 者の一人な 
んですが、同じセガさんの 
『フアイティングバイパ1 
ズ』には大いに楽しませて 
もらいました！それとい 
ぅのも、 登場キヤ ラの フィ 
ギュアスケーターにして現 
デルモの GRACE 先生 
(特に 2 P カラ ー) にベタ 
ボレしていたからでありま 


して、ポリゴン映えするスラリと 
した長身に実際目の前にしたら恐 
らく何も言えなくなるようなキツ 
い目つき、そして褐色の肉体にラ 
ィトグリーンのアーマーとの色の 
取り合わせが実にエレガント。女 
王様の 風格 充分でございます。ヮ 
タクシー発でィカレてしまいまし 
たワ。焼けた肌からフッと香る乾 
いた汗の塩っぽい匂いがたまらな 
いデス(想像)。いやもうこんな 
方にケツとかスバーンと蹴り入れ 
られたら最高でしょうね。そう思 
いませんアナタ？ このゲー厶で 
はどつちかというとコスプレ女の 
ハニーちやんのほうがキヤラクタ 



南敏久(みなみ•としひさ)： 28 歲の特殊造形業そして怪獣博士。 
江梨子と I 緒にお仕事がしたいです(何の？)。 _ 


1としては有名なんですが、南サ 
ンとしてはちよつとあざとすぎる 
気がして好きになれません。ただ 
衣装がラバー製の ドレスと いう点 
にはワタクシビザール魂を大きく 
揺さぶられますので、できればこ 
の衣装だけ引つベがしてですね、 
GRACE 先生に着ていただいて 
そのうえでまた尻を蹴るなり横つ 
ツラを張り倒してもらえれば、そ 
れはそれは楽しいひとときが過ご 
せるのではないかと思うのです 
が、何だかポリゴンとはまつたく 
違う方向に話しが進んでいってし 
まつているようなので、この辺で 
止めておきます。それではまた。 



DA 3 DA 実写の順番で女のコが好き。佐藤 
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思わず「すげ一」と声が出る美麗 CG 。 
この顔の制作に1力月かけたという 0 




； 




キ妒 ラクター緣 



生紘 






ラクター作りとその可能性とは 


自由度の代わりに 
何を得るのか 

多少の危険を冒して、話を簡単 
にしよぅ。 

3 D は 2 D より自由度が低い。 
なぜならば、 2 DCG は輪郭を描 
く。そのため、対象を抽象化した 
もの、デフォルメしたものにしか 
成り得ない。 一方、 3 DCG 、 特 
にフォトリアル 3 D では陰影を描 
く。その仕組みゆえ、いわゆるリ 
アルな絵にしか成り得ない。つま 
り、線を引く行為に比べ、面を作 
り出す行為は、抽象化の自由度が 
1次元分落ちているのだ。 

プレイヤーと開発者は、絵作り 
の自由度をひとつ失う代りに、何 
が得られるのであろうか。 


より良<なる力 


「リアルタィム 3 DCG のゲー厶 
作りを選択しました」 

『バトルレイパー』など青年向け 
PC ゲー厶ソフト開発を手がける 
イリュージョンソフト株式会社の 
広報•中岡誠氏はこう語る。 


会社として、 2 D ゲー厶 と 3 D 
ゲームの一方を取る判断が必要に 
なつた時、他社がやつていない楽 
しく面白い ことを 実現するという 
コンセプトのもと、 3 D ゲー厶制 
作専業体制へシフトしたという。 
2 D ゲー厶制作を手がけていた ス 
タッ フも、 3 D 制作に携われる よ 
う スキルアップを 図つたそうだ。 
また、 PC は ハー ドの進歩が早い 
ところがアドバンテージだとい 
う。表現やィンタラクションが 
次々に増え、前作よりゲー厶を良 
くしよう とやる気が強く出るとい 
うのだ。 

さらに、同社 CG チーフ.田中 
修一氏はこう語る。 「 PC の性能 
向上と並行して、 3 DCG 作成ツ 
丨ルも着実に性能を上げていま 
す。同じ作業するにも時間が短縮 
され効率が上がりました。また、 
細部にわたるまで表現の幅が広が 
つたのが大きなメリットですね」 

ただ同時に、クオリティの要求 
も上がり仕事量は増える。ハード 
やツールの性能向上も、デザイナ 
—を楽にしてくれないようだ。 



存在感と一体感 


さて、 3 DCG キヤラはどのよ 
うに 作られているので あろう か。 

「2 D の絵から起こすものが- 

8割です。ラフ(な 2 D 絵)は用 
意しますが、徐々に30を直に起 
こすものも増えています」と同社 
デザイナー吉田 あきら 氏は語る。 
キヤラの起こし方はタイトル毎に 
様々だが、過去のデータの使い回 
しや、特定の人物を参考にしたり 
せず、自分の頭の中にある イメー 
ジを駆使して行うという。そして、 
スタッフ皆の意見を取りまとめな 
がら、数え切れない トライ アンド 
エラーを繰り返して、ひとつのキ 
ヤラ クタ ーを仕上げるそうだ。 





































はスべキュラー：鏡面反射光。光が映り込んでできるハイライトのこと。金属やつやなど、質感の表現に用いられることが多い 



イリュージョンソフトの中岡氏(左）•吉 
田氏(中央)•田中氏(右） 


なぜ；：んな 


ャンプボタンを押したらジャンプ" 
同等のゲー厶的ィンタラクション 
の価値観で、胸を触ったら柔らか 
く動く、視線がずつとこちらを向 
きプレィヤーの劣情を煽る、音声 
データと同期を取って唇の開閉を 
あわせる、などのプログラム的な 
凝り方がそれだ。今後は重力計算 
なども取り入れ、布のリアルタイ 
厶シミユレーシヨンなどにもチヤ 


3 D 化して得られるものは、迫 
力や美しさ、キヤラをどこからでも 
眺められるなど、 3 D データを2 
D のディスプレイへ映した時に発 
揮されるものだけではないといぅ。 

「(フィギュア等)自分と現実空 
間を共有しているものは動かせな 
い。でもゲー厶中では、もぅひと 

つの現実空間が無限に広がってい 

る」(両デザイナー氏) 

すなわち、没入感が得られたの 

だ。表現が自由で制約の少ない青 

年向けゲー厶にとつては、特に大 

きなアドバン テー ジである。 

マンガ：長沢悠司 


レンジしてゆくそうだ。 


もうひとつの現実空間 



見栄えの面では、キヤラが生き 
生きしている感じを出すために、 
田中氏は目元に注力しているとい 
う。ハイライトを入れ、スぺキユ 
ラーつ※)で目が潤んでいる質感 
を出す。唇に3、4枚のテクスチ 
ヤを重ねたり、細やかにライトを 
置くことで、見せたいところを強 
調、見せたくないところの露出を 
飛ばすなど細工を重ねる。 

ノウハウを使い分け、リアルさ 
を追求しつつも、リアル過ぎて迫 
力があり過ぎないようにデフォル 
メのバランスを取って「生身の人 
間より美しいキヤラクター」が作 
り上がるという。 

また一方で、プレイヤーの感情 
を煽り、ゲー厶との一体感を助け 
る 3 D 的な工夫、演出もある。"ジ 
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一般に、 3 DCG ッールを動作 
させる PC やワークステーション 
は、ゲーム機ょり計算性能も描画 
性能も高く、 メモリも格段に大き 
い。ゲー厶制作者にとつては、ッ 
丨ルでできる ことを 如何にして ど 
れだけゲー厶機で、実現できるか 
が鍵となるのだ。 

ゲ—ムが鍛えるツ—ル 

「日本の 『 SI 』 のユーザーは、 
殆どゲー厶メーカーです」 

制作現場で使われ続けるツール 
の開発には2つのアプローチがあ 
るという。それは、新機能の提案 
と、業界で揉まれたツールになる 


いう機能を備えていた 
からだ。この機能のお 
かげで、 CG デザィナ 
—は人体の複雑なモー 
ションが格段に作りや 
すくなつた。そして、 

3 D 格闘ゲー厶が誕生 
した、と続けたら少々 
乱暴だろうか。 

現在でも、キヤラク 
ター制作の効率の良さ 
が 『 SI 』 のアビールポィントの 
ひとつだそうだ。 

だからこそゲー厶制作も、ツー 
ルの用途の中心を占めるようにな 
つたのである。 

そこで、なぜゲー厶の 3 DCG 
キヤラは美しくなつたのか？•と 
いう 質問を スト レー トに ぶつけて 
みた。 

間谷氏によれば、大きく3つの 
要因が考えられるという。 

「ゲー厶機で細かいポリゴンが使 
えるようになつたこと。テクスチ 
ヤの色数が上がり、美しく描ける 
ようになつたこと。そして、 モー 
シヨンが扱いやすくなつた、沢山 
使えるようになつたことでしよう」 


3 DCG キヤラクターを作るた 
めには道具が必要だ。それが 3 D 
CG ツ'~ルである。 

3 DCG キヤラの美の進歩は、 
ツールの視点からはどう見えるの 
だろうか。 

日本のゲー厶制作現場で最も多 
く使われている 3 DCG ツール 
『SOFTIMAGE (以下 、 『S 
1』)』を提供する、アビッドジヤ 
パン株式会社ソフトイマージビ 
ジネス関谷祐之氏にツールとゲ 
丨厶との関係について伺った。 

ツ—ルが生むゲ—ム 

10年以上前、初期の 3 DCG ツ 
丨ルは、その用途に映像制作を想 
定しておりゲー厶制作を考慮した 
ものはなかった。 

幾つかのゲームメーカーがアー 

ケード用ゲー厶制作に3 D c G で 
の背景処理やキヤラクターを使お 
うと考え始めた頃に、 「3 DCG 
キヤラクターを効率良く作れるツ 
—ルが 『SIJ だった」という。 

採用が進んだ理由は、 『SIJ 
がインバース•キネマテイクスと 








an 


あなたは 3 DCG に 
美しさを感じますか？ 


r ジェットセットラジオ j 。 

(鹿児島県昇尊和） 


初めて見たときはビックリした。ゲームを進めてもビックリした。 


ことである。 

具体的には 、 SOFT IMAG 
E 開発チー厶の"職人気質，な開 
発チームの技術力や開発チー厶内 
で発表される理論に基づいた新機 
能の提案。 

そして、ユーザからの要望を重 
要視し、それに素早く応ぇつつ、 
ハウスッール(特定のゲー厶タィ 
トル専用のッール)にならないよ 
うバランス取りながら製品化を図 
ることだという。 

北米で主流の PC に比べ、コン 
シューマゲー厶機のスペックは、 


制約がきつく、機種毎に違いも大 
きい。このため、固有の機能が望 
まれ、備えられる。 

例えば、テクスチャーや頂点力 
ラー、頂点法線の編集機能などが 
それだ。最新版の 『 SI 』 では、 
ゲー厶機用のデータ出力が従来に 
比して平易にできる仕組みも備え 
ている。 

最近では、ワンスキン(関節部 
分等を滑らかに描く)、ヘアーや 

クロス(髪や布のシミユレーショ 

ン)、ソフトボディ(体の部位が 
動く)の要望が多いといぅ。なる 
ほど、ゲー厶で目にする機会が増 
えた表現ばかりである。 
近い将来は、あえてクオリティ 
を落としたトゥー 
ンやインクなどの 
シエーディング表 
現が進化し。いず 
れ、ッールで見れ 
る高品質な映像が 
そのままゲー厶機 
で出せるようにな 
るのではないかと 
考えているという。 
同時に、ハードメ 


丨カーやゲー厶機メーカーへも 
様々な提案を行っていくそうだ。 

ここで、ツールメーカ^~からコ 
ンシユーマゲー厶機メ^—カーへの 
要望を伺った。 

「メモリをもつと下さい」 

さらに、ゲー厶機の世代交代時 
に、開発環境の整備やライセンシ 
1が手早くなれば、ツールをょり 
早くリリ ース できる ということ だ 0 

技量を引き出す 
广|トナ— 

ツ^~ルと CG デザイナーとの関 
係はどう考えているのであろう。 

「3 DCG は手描きに比べ習得期 
間の短いことが利点でしょう。ま 
た、ツ ー ルは、 アー テイストの技 
量を引き出すものです。作品に個 
性が出なくなるということはあり 
ませんし、腕の差は出るものです。 
ただし、ある程度の差は埋められ 
ます。ボトムラインは吸収して全 
体の底を上げ、トップレベルのほ 
うはもっと伸びるんです」 

また、モデリングは、制作 スタ 
イルや個性の差が出やすく、やは 
りデッサンを描ける人が上手い。 


一方で、自動化が進み、逐一の動 
きを目で確認しながら制作できる 
モーションは、相対的に技量の差 
が出にくいそぅだ。手描きの動画 
がアクションライン(軌道)や重 
力、慣性などをすべて考慮したぅ 
えでゼロから描くことを考えれば 
納得である。 

ゲーム制作以外での役割も見逃 
せない。 

「トゥーンシエーダーの要望は高 
く、日本のアニメにも使われてい 
ます。手描きの味を残した まま C 
G で作れるのです。 コストと 時間 
の節約になります。また、正確な 
パースで描け、自在なカメラでシ 
丨ンも作りやすくなります」 

つまり、 3 DCG ツー ルは、映 
像やゲームを問わず、制作の効率 
化、ハイクオリティ化を担ってい 
るのである。 

「ツー ル メーカー としては、いい 
映画いいゲー厶の制作を助けるパ 
— トナ ー でありたいですね。 アー 
テイストの夢を実現する方法の ア 
シス タントを していきます」 

この関谷氏の言葉で締めさせて 



いただこう。 


山吹モモンタ(やまぶき.ももんた)：70年生まれ。某ハムスタ— TV アニメのエンディングが 3 DCG になつた 
時は驚きました。どぅやつたらあの平面が立体に!?技術の進歩は計り知れないものなのですね。 
















年下好みにオススメ 


雛咲深紅 （零 〜 ZERO 

どこかはかなげで"守ってあ 
げたい"心をくすぐる、雛眹 
深紅。妹属性爆発です。 

罄 国籍： 日本 •血液型：？ 

参 職業： 高校生 •身長•体重：？ 

•スリーサイズ：？ 


ユウナ （ FFX ) 


薄幸の召還師様。 PS 2 で初め 
てながら、このクオリティな 
のはさすが rFFjo 

_国籍：？ 參血液型：？ 

•職業：？ _身!！ •体重： 161 cm ， 

•スリーサイズ：？ 


写も 


いえ 


探尚番（三圔籬双） 


「弓腰姫」と呼ばれて為国篛：中国？ 

いた孫尚香。ゲ-ムで•ば型 i B 
も史実でもそのおてん * 身長：体 *: 167cm 
ばぶりは変わらない？ •スリーサイズ：？ 


「その者、東の遠つ国より、海を 
渡りてあらわれり……」 


玲；花（シェンムー） 

派手ではなく、地味さが可愛さにつ 
ながっているのも、魅力のひとつ。 

參国籍： 中国？ 籲血液型：？ •職業：？ 
•身長•体重：？ •スリーサイズ：？ 


「あなたを……救いたい……」 


#02 


ソフイ_ティア 

(ソウル: c ツジ） 


スカートのひらひらに 
惑わされた人多数。 

癱国篛：？ 

•血液型 ： B 
•職業:？ 

•身長 • 体重： 168 cm • ? 
•スリーサイズ：？ 


凟暁雨（鉄拳) 


理想の遊園地を建てるため 
に闘っていたシヨユウち、 
容姿同様に大人になりつつ 
あります。もう〇原みたし 
とは言えません。 

參国篛： 中国 
•血液型 ： A 
•職業： 高校生 
•身長 • 体重： 157 cm • 
•スリーサイズ：？ 


なんとパンダが 
ボディーガード 

























レジーナ（ディノクライシス）_ 

赤い髪にボンテージ。カツコイイながら 
ち色つぼい。クールな表情が魅力を最大 
限に引き出してます。 

砂国»:? •血液型：？ •職業： S . O . R.T 
參身 ft •体重： 175 cm *? •スリーサイズ 


ェ潜 
キ入 
ス作 
パ戦 




SISTA 

(スーパーギヤルデリックアワー） 

そねはち氏が描く個性的な美女。その存 
在感、そしてゲームの内容も圧倒的だ。 

參国篛：？ 參 血液型：？ 參 職業：科学者 
•身長•体重：？ •スリーサイズ：？ 


風間準（鉄拳） 

『鉄拳』キヤラの中では、清楚な 
正統派美女。しかし、凄い運命を 
背負わされてしまう薄幸キャラ。 

豢国籍：日本籲血液型： AB 
參職業：密輪動物監視官 
_ 身長 • 体重： 170 cm • 54 Kg 

•スリーサイズ：？ 



サラ•プライアント 

(バーチャファイター） 

3 D 女性の美しさを見せつけた張 
本人。サラを見て “3 D っていい 
な”と思った人も多いでしょう。 

赛国»:アメリカ 

籲 血液型： AB 

_職業： 大学生 

•身長 • 体重： 173 cm • 55 Kg 

•スリーサイズ： 90 • 57 • 90 


「覚悟はいいか……」 



論 C 參 . 


I Yahoo !!」 


タキ 

(ソウルキヤリバー） 

くのいちとは思えないくらいにパツグン 
のプロポーションです。身体にびったり 
な衣装も反則です。 

鬱国籍：日本•血液型 ： A 

•職業：忍者•身長•体重： 170 cm • 53 Kg 

籲 スリーサイズ：？ •流派：夢想抜刀術 


「今は判らないだろうけ 
ど、いつだって私のほう 
が正しかったでしよ？」 


，レー j レー ( FFX ) 


勝利ポーズからして、胸を強 
調している黒魔道師。しぐさ 
のひとつひとつが色っぽい!!。 

春国籍：？ •血液型：？ 

鬱 m 業：？ 

•身畏 • 体重： 167 cm • ? 

•スリーサイズ：？ 






»なぜこんなに 


いのか 


オネーサン好みにオススメ 



で達?! 
ま女た 
ん美〇 
さンか 
姉ゴ〇 
おリ見 
のポは 
上る子 
年いの 
らだ女 
かまの 
下だみ 
年ま好 





















テレビゲームに見る美人の法則 H 



〃美しい，のか、それとも〃まだまだ，なのか 
ゲ—ム批評読者がみる、今の 3 DCG キャラクタ—とは 
3 DCG は美しいのか？ 

この問いにゲ—ム批評読者の方々はどう考えているの Z : 
読者アンケ—卜に寄せられたみなさんの声を紹介して 








■ 『 FFX 』 (ゲ—ム性は別として 
き…笑) (岡山県：神宮寺) 
■ィンべ—ダ—ブ—ム以前よりゲ 
丨ムを知つている私にとっては、 
すべての 3 DCG が美しいと感じ 
ます。 

(和歌山県：莉谷尚憲) 
■『 DOA 2』 をゲ—センで見た と 
きは素直に"すげえ" と 思いました。 

(北海道：高等遊民) 
■やっぱり 『 FF 』 はでるたびに"す 
ごい"と思つた。 

(岡山県：ハ—トフル) 
■ 『 D 〇 A 』シリ—ズはシリ—ズ 
を追うごとに美しさはアップして 


いるが、 『 lj の頃のトゥ•マッチな 
「揺れ」も捨てがたい(笑)。 

(人生の 3 分の一はフトンの中) 
■『スマブラ DX 』 のビーチ姫。 
「ぅわぁ……、この人こんなに可 
愛かつたんだぁ……」つて感じで。 
マリオなんぞにくれてたまるか f 
(メ —ル投稿：ねんぶつ) 
■『 VF 2』。 才—プニングデモを 
見ただけで「嬉しく」なつたのは、 
後にも先にもこの時だけ。 

(奈良県：コウカイテイオ— ) 
■『キングスフイールド』。 PS 2 
発売後に初プレイしたけど、マジ 
で"美学"を感じた。 

(大阪府：ふな) 
■やっぱり『風の クロ ノア 2』 か 
な。あそこまで世界観を作りこん 


でいるのはスゴイことだと思いま 
すので。 

(愛知県： TA プロトタイプ) 


■ 3 DCG はなぜか本物に見えま 
せん。なので、全然リアルじやな 
い。「美しい」という以前に「キ 
モチ悪い」が本音です。 

(東京都：桑原大輔) 
■3 D ゲ—ムは感覚を味わおうと 
いう点では優れていると思います 
が、美し さを 表現するという点で 
は 2 D に劣つていると思います。 

(富山県：まゆゲぼん) 
■「きれい」を感じることはある 
が、「美しさ」を語るには、まだ 


時間(制作者のスキル)が必要だと 
虱う 0 

(神奈川県：佐竹英映) 
■リアルな造形としての美しさな 
ら 何度でもあるが、それはリアル 
さであつて新しい美しさではない。 

1大阪府：藤岡賢一) 
■ましになつたとは思うものの、 
〃美しさ"はまだ遠いでしよう。 

(岡山県：ハソトマ) 
■あんまり 3 DCG は美しく思つ 
たことがない。どんなに美しくて 
も中身が馬鹿じゃあ好きになれな 
い。人間と同じだ。 

(岐阜県：今井とも) 
■実写じゃないと反応しない。 

(東京都：ぼうず) 


















■SSSSSSS^^^^^^^BSSSSSSSSSSSSSSSSSSSi 


■鉄拳のミシエ—ルとか。でも最 
初のカクカクポリゴンのほぅが想 
像力が働いて可愛く思えたな。最 
新のは人形みたいで気持ち悪い。 

(メ—ル投稿：匿名) 
■最近はあたりまえになつてきち 




やつて、あんまし(美しいと)感 
じません。けど、キタナイと目に 
付くんだよね。 

(千葉県：ビ—トキヨシ) 
■「凄い」とか「気持ち悪い」と感 
じたことはありますが、「美しい」 
はないですね。大体、 3 DCG に 
しかできない表現を、ユ—ザ—の 
美意識に訴える部分へ注力するこ 
とを I 義としているのですか。 

(大阪府：西東今日次) 
■『パ—チャファイタ—』は驚異 
的でした。後は、ただキレイに仏 
〇ていくだけでした。 

J (静岡県：ぺタジ-二1 ' 
j _『FF W 』 つて美しいと思つたけ 
ど、卿時に無駄だとも感じたん だ 
よねだから？それで？」 つて 


〕べ一...ノ .：s 
":菸 I : 




■『 FFX 』 


(北海道：花見月) 
はやっぱりスゴィと 
T : 思いましたもん。ビジュアルセン 
すは別にして。リュック最高だし。 

(愛知県：なるお) 
■あえて言ぅなら『戦国 T u R B 』 
が愛だけど妙に美しいとも思える。 

#葉県：神取ルチュ) 


1:; 


食：^在 


匕 


fft し tt と感じた」という答えの 
具体例としてあげられたゲ I 厶夕 
ィ}ルは、最も多かったのが 『F 
i FJ シリーズで全体の約 16 %の割 
i 合を占め、次に多かったのが1 D 
マ0八2』の15%、その後『ゼ办ダ 
f r ,の栢説.時のオヵリナ』の11%、 
jr 『 yd ルキャリバー』の10%と続 
二きます。 

、美しいと感じた人の中には"美 
々や"ゲー厶としては…… " 
七い#%人たちがいるなど、「ゲ 
丨厶批評」読者のみなさんには 
1「1 し ざとゲ ー 厶としての面白さ 
I の両立」は必須条件のようです。 

美しいだけじゃ語れない-!!“ 

をいうのがコアなゲー厶ファンの 
”本音だということでしよう。今後 
j もし、 3 DCG キャラが1ィドル 
一化したときに同じア、ケートを取 

一ると . 果たしてどんな意見がく 

y るので しようが？ 希望半分、お、 
最後にまとめとし^、数寄の面一つかな半^、楽しみなところです。 

が^見てみましよう。：〔基本的にふ j 
一000を条件付でもべ美しいと感| 

|じたことのある人」が約69%.0| 
l -n 感じたことがないという人 1 77 が 一 
I 約23%となつています。また 、I 






'f 、 




































外国の人たちの貴重な意見を間いてみました 
吹き替えは UFO 発見ばりにいかがわしい方向で 


_ぃざ、秋議 

いくら 3 D CG がキレイになつ 
たからといつて、日本人だけの意 
見じや本当の姿は見えてこない！ 
ここはもつとグローバルな声を拾 
ぅべきである n 

といぅわけで、冬の寒風吹きす 
さぶ秋葉原に潜入し、通りすがる 
なか、外国から訪問中の方々に 
1•デッドオアアライブ3』(以下 
『 DOA 3 J ) のキヤ ラクター 写真 
を片手に直撃取材を敢行！ 


秋葉原をさまよつた挙句、取材 


班は〃漁場"を某ゲームショップ 
の前に決めて、ターゲットを待つ。 
何度か冷たい反応を受けて傷心ぎ 
みのところ、ようやく最初の意見 
を聞くことができた。 

• A さん 

(男性•才—ストラリア) 

A :これ(ティナ)とこれ(エレ 
ナ)はアメリカ人だね。あとはア 
ジア系だよね。 

-どのキャラが好みでしよう 

A '• っ I ん、ティナかなぁ。とこ 
ろで、これなに？ 

—— fDOA 3』 という名前のゲー 
ムで^ ers 。 

A n ゲ1ムか . 

- xbox の ソフト なんですが、 


ご存知ないですか？ 

A :知らないよ。才—ストラリア 
では、ゲ—ムは流行してないから 
ね。 FC も入つてこなかつたし。 

-そうて す力 . 

A :うん。なんでこんなの(ゲ— 
ム)やるんだろうね 


しよつばなから撃沈気分である、 


◦ £ 2:20 


実は A さんとともにいた B さん 
の意見も聞いていた。 

A さんはゲー厶に詳しくなかつ 
たので、あまり期待はできなかつ 
たが…… 


• B さん 

(女性•ブラジル) 

B :私はこのキャラ(エレナ)が 
ぃぃな。 

-ゲ^厶は知ってるんですか？ 

B :ブラジルにはゲ—ムがいっぱ 
いあるんですよ。でも、格闘ゲーム 
はあんまりないかな。でも春麗は 
知ってるわよ。春麗はいないの？ 

恐るべし春麗。格闘ゲー厶にあま 
り触れていないブラジルの人にも 
認知されているとは n ちなみに 
B さんは春麗のコスチユー厶のこ 
とまで詳しく知つてました。 











聞き役にてっする編集 D 。 だから聞くだけじゃダメだってば 


なぜ 


のか？ 


f 5-0 
广 V .1• 5 

ここで、取材班はふと気づく . 

こちらの問いに返事もらえてない 
じやん=：:「彼らは、自分のいいた 
いことしかいいませんからね」、と 
は今回ホンヤクコンニャク役の編 
集者 D 。 オマエがそんなこといつ 
ててどぅする t . 

と、バタバタしつつ3人目をゲ 
ットするのであつた。今回は明ら 
かにゲ！厶に興味(某ゲー厶店を 
じ！つと凝視してた)を持つてい 
る人である。 


• C さん 

(男性•才—ストラリア) 

C :クリステイがいいかなぁ…… 
いや、テイナかな。 

——そうですか。なぜ、ティナで 
しょうか？ 

C :ところで、ゲ—ム雑誌の人で 
すよね。 

-そうです 

C :実は私、そろそろ才—ストラ 
リアに帰ろうと思ってる(現在は 
日本で働いている)んですが。6 
才の息子にゲ—ムハ—ドを買って 
帰ろうと思つてるんですよ。 

-まあ 

C :あんまり、暴力的なものは嫌 
なんですよねぇ。どのゲ—ムハー 
ドがいいですか？ 

-好みに もより ますね。お子 さ 

んは他になにかゲー厶ハードは持 
つてるんですか？ 

C : GBA はありますよ。 r ホケモ 
ン』とかやつてます。 

——ではやはり、 GC ですかね。 
C :それは DVD は見られるので 
すか？家に DVD がいつぱいあ 
るんですよ。 


^ ^ Gc は無理ですね。 Q なら…… 
以下15分経過 

C :どうもありがとうございまし 
た。参考にします。 

-はい。こちらこそどうも 

いいことしたあとは気持ちいい 

なぁ . って 『 DOA 3 J の話し 

してるのは最初だけじやん。まん 
まとべースにはめられてるぞ。命 
中率低いのに…… 

しかし、ここまでの取材ではエ 
レナとティナは日本人に見えない 
ということは確認できた。次こそ 
はしつかりとインタビューしよう。 

0: S 

今度こそは確実に 『 DOA 3 J 
のキヤラクターについて話しを聞 
かなければいかないため、先ほど 
のような中途半端にゲームに興味 
がある人ではなく、ゲーム目的で 
秋葉原にきている人を捜そう。と 
いうことで、某ゲームショップで 
張り込み、戦略ゲームがお好きな 
D さんを捕まえることに成功した 
のだ。 


• D さん 

(男性•イギリス) 

D :僕は、このキヤラ(カスミ) 
がいいかな。 

-なぜでしょう 

D :日本人っぽいから。 

-{笑) 

D :他のキヤラクタ—はドコの人 
なの？ 

しばし、他キヤ ラクター の出身地 
を説明 

D : うそ— ::: 見えないよ。とく 
にこのキヤラ(クリスティ)がイ 
ギリス人なわけがない。 

-どこか変ですか？ 

D : 変っていうか、美化しすぎ。 
こんなキレイじやないよ。 

キレィなオチを付けてくれた D 
さんに感謝です。 

この後、さらに何人かにア タッ 
クするもあえなく玉砕、4人のみ 
の取材となりました。今回改めて 
判つたことは、キヤ ラクタ！ が出 
身ごとの顔立ちであることと、ィ 
ギリスの女性がクリスティを標準 
としていないことで しょう か。 
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"美,と〃数値，その相客れることのない 
理由を検証しよう 


美人とは数値化できるのか？ 

黄金分割比率から導き出される〃美，の平均化の限界 


Hi4+I 

JI:;I--l-:r*>::r:-_ilr: 1,! 卜 1 

■■へ;.，.へ)： 


V つ数値 


美の追求において、キーヮード 
となる数字である。黄金分割比率 
(フアィ、 0と表記される)と呼 
ばれるこの比率は、〃美"を表す 
数値といつていい。もちろん、こ 
れは人体にもあてはめられる。 

かかとからおへそまでを1とし 
たときに、身長はその数値の 1.6 
18 倍。これが人体の黄金分割比 
率となる。この黄金分割比率を人 
体に結びつけたのは、建築家ル. 
コルビジェ (スイス) だ。彼は、成 
人男子の理想の身長は〃 182 .9 
cm " でなければならないと唱えて 


いる。おへそを頭の頂点から70 
cm とすれば、おへそからかかとま 
での長さは1130。すると、1 

17\70=161428 . と® 

りなく/に近づくのだ。彼の理論 
から、現在の理想のプロボーシヨ 
ン=かかとからおへその距離 X 0 
といぅ数式が定着したのである。 

黄金分割比率から 
法則が生まれる 

理想のプロボーシヨンの黄金分 
割比率のほかにも、人間のプロボ 
丨シヨンは次のよぅな法則も持つ 
ている。それは、顔の長さを =x 
としたと きに 

• x = ウェスト幅=肘の長さ=足 
の裏の長さ 


さらには、肩幅を Y とするならば 

• Y = 頭から胸骨の真中までの距 
離=肘から指先までの距離=脛の 
長さ 

といぅ数式である。さらに、対象 
が女性であるのならば、バスト. 
ウェスト•ヒップといつたスリー 
サィズの〃理想"も影響してくる。 
それは、 

① 理想のウェストは、ウェスト.. 
ヒップが 0.7 以下である。 

② ヒップの位置は身長の半分より 
も上である。 

③ バストト ップは 2頭身目にある 
こと。 

④ バストトツプからウェストまで 
の距離は、ウェストからヒップト 
ツプまでの距離と同一であること。 


以上が理想のスリーサィズの関 
係となつている。なお編集部の調 
べによると、既存の 3 D C G キヤ 
ラクターの場合は、この黄金分割 
比率などが遠からず適用されてい 
ると 確認された。もし、ゲー厶キ 
ヤラクターの設定資料集などを持 
つてい る 方なら、^-の数値を見比 
ベてみるのも面白いだろぅ。 

顔における 
黄金分割比率とは 

プロポーションの黄金分割比率 
の効果は前述の通りである。では、 
顔についても黄金分割比率は当て 
はまるのだろぅか？ 

答えは"当てはまる，だ。顔の 
大小に関わらず身体以上にバター 
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クリステイの正面顔 


図1 



なぜこんなに 


ン化されている。まずは正面顔か 
らみていこう。 

【正面】 

① 目の位置は顔(頭)全体の1\2 


② 目の位置は耳の上部分と同様 

③ 目と口の距離と鼻の長さは中と 
なる 

④ 口の位置と目の位置は0 

⑤ 瞳の位置と口の両端は同じ垂直 
に同じ位置となる 

次に横顔である。 

【横】 

① 頭の高さに対して鼻の頂点は0 

② 鼻の頂点と耳の穴は同じ高さで 
ある 

以上が代表的な、顔における黄 
金分割比率が及ぼすパターンだ。 
ただし、顔に限つていうのであれ 
ば黄金分割比率が〃美"に結びつ 


いているというには疑問が残る。 



ここに興味深い実験結果が報告 
されている。 

日本人女性約350人の写真か 
ら日本人男女によって"好きな顔， 
を選ぶ。そしてそれをもとに、写 
真の平均顔を作成する。それは、写 
真全員の平均値で作成した「平均 
顔」、選び出された〃好きな顔"だ 
けを集めて平均化した「魅力平均 
顔」、そして「魅力平均顔」の"好 
きな部分"を強調した「魅力強調 
顔」である。 

"美人が平均化できる"といぅ点 
で考ぇれば、この3点の写真で再 
度アンケートを取つたのならば 
「魅力平均顔」であるはずだ。しか 
し、再度のアンヶートによって最 
も票を集めたのは「魅力強調顔」 
なのだ。 

この結果から導きだせる結論は、 
"美人は平均化できない，という 
ことである。 

もともと〃美人"という定義が、 
理想のプロボーシヨンと比べて、 


より主観的なのだ。見る人によつ 
て美人が不美人たりえるのである。 
"美人，を数値かしよぅとするこ 
と自体が無茶な話しなのだ。 

ゲ—ムキヤラはどぅな 

). 


最後に、ゲ^~厶キヤラクターを 
実際に見ていこう。図1を見てい 
ただきたい。『デッドオアアラィ 
ブ3』のクリスティの正面顔、ヒ 
トミの正面•横顔である。 

この写真を、前述の顔の黄金分 
割比率を持つて見ると、いかにし 
て「平均顔」から「魅力強調顔」 
に変貌させているかが判るだろう。 
判りやすい例を出すのならば、ヒ 
トミは目の位置を「顔全体の1\ 
2」から若干下げ、幼さを強調し 
ているようにとれる。 

このような、"美の法則"と"美 
は平均化されない"という2点か 
ら、キャラクター制作者の"美の 
強調"を探し出すのも面白いので 
はないのだろうか。 
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馬的なものほど面白い 

『 FFXJ のユウナ010ばりあの人とにてるんじやないの 


VVP ますと …… 


さて、堅苦しい話は〃美の法則 
とは？ その 1" まで。ここから 
は、自然と気になる ことから 3 D 
CG 美女をみていく ことにし てみ 
ましよ >つ。 

3 DCG 美女を見て、 「あ！ こ 
のキャラクター、 〇〇 さんに似て 
る n :」 なんてことはないで しよぅ 
か。 この 〇〇 には実在有名人がは 
いります。 ここ 最近で一番話題に 
なつたのは、 『 VF 4 J のサラが某 
鈴木紗〇奈 さんに似てるというこ 
とだとは思いますが、ここはやは 
り 『 FFX 』 のユウナ嬢に登場し 
ていただくことにいたしましよう。 


『 FF 』 といえば『1』以来、キ 
ャラ クター デザィンでなにかと話 
題を振り撒いてくれていますが、 
『 FFXJ のユゥナは、登場以来さ 
まざまな節が飛び交い、結局のと 
ころ 某アィドルで落ちついたとこ 
ろですが、実際のところ本当に似 
てるのでしょぅか？"美の法則と 
は？その 1" の通り、美は数値化 
できませんが、数値を見比べるこ 
とで似ている度を検証することは 
できます。そこで、ユウナと某ア 
イドルさんの顔の構成を数値化し 
てみていくことにしましよう。 



始めに目をみていく ことにし ま 


資料のサイズが まちまち なので 
比率で検証していくことにしま 
す。結果にはすべて〃約"がつき 
ますよ。 


某アイドルの顔の面積 H 707 T 
ユウナの顔面積 =3 Qlt 


そして、目の面積 


某アイドル = 6_57 t 
ユウナ= 377 


この数値を比率にすると 


70 : 301 =( 


h' 


この数値どぅしがイコールになる 
……つまり割って" 1" に近づけ 
ば"似ている"ということになる 
のですが、結果は 


似てるぞ M : まあ これだけでは不 
充分なので、目の距離なども見て 
みると . 

目の間の距離=0,8 5 
顔の輪郭から目までの距離 H 
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やっぱり 似てる n なにやら 嬉 
しくな つてきましたので、次は鼻 
にいつ てみましよう。 


調子に乗つて鼻も目と同じよぅ 
に数値化していきます。 

某アイドルの鼻の面積 =12.96 
ユウナの鼻の面積=4,59 

これを目と同じよ.9に、顔全体と 
比率すると 




〇 - 0-112-. 


数値的には近いですね。一応顔の 
輪郭から鼻の頂点までの距離も比 
ベてみましよう。 


目ほどに近似値は得られませんで 
したね。視覚的にみると、ユウナ 
の鼻のほうが少々すきつきりして 


いるよぅに見えますし。では最後 
に口です。 

検 ^!■:1,.. 世 

目、鼻ときて、最後は口です。 
こちらも 他の2つのパーツと同じ 
ように比率化します。 


某アイドルの口の面積 Hlon - 
ユウナの口の面積 = 3.9277" 

こちらの結果は 


dl 





近いですね。更に、あごからの 
距離と輪郭からに距離も数字をだ 
してみます。 


あごからの距離=0,933. 
輪郭からの距離 = 0 , 912 . 


口も目とおなじくらい近い数値 
になつてます。いや、これはすご 
いことですよ。 


目、鼻、口と顔の大まかなパー 
ツごとに検証してきましたが、予 
想以上に近い数値が出て驚きで t 
ここまで、数値が一致してしまう 
と、見た目が似てるといわれても 
仕方ありません。まさかこんなこ 

とになろうとは . 。笑うに笑え 

ないとはこのことでしようか。 

最後に、ここまでやつた後でい 
うのもなんですが、顔の印象など 
は人それぞれですので、あまり深 
刻に考えてくださいね。以上厶ダ 
なフ ォロー でした。 


SE 


























着ると着こなすでは大違い 
3 DCG が着せ替え人形から脱却する日も近 h 


ここまで、 3 DCG 美女たち自 
身の美しさついて検証してきたわ 
けですが、もぅひとつ忘れてなら 
ない要素がぁりますね。それは… 
…コスチユー厶です。いかに、顔 
が綺麗になったといっても、着て 
いる衣装がダメダメだったりする 
と魅力は半減。 3 DCG 美女たち 
のコスチユー厶はいかに変貌して 
きているのでしようか？ コスチ 
ュー厶の変化の過程にも〃美し 
さ"の秘訣が隠されているのかも 
しれません。 


3 DCG が人体を使ってゲー厶 
表現しはじめたのは、やはり『バ 
—チャファィター』 ( 以下『 V F 』) 
でしょぅ。 『 VF 』 の登場している 
サラやパィのコスチユー厶は、〃衣 
装"と呼ぶにはあまりにも悪粗末 
なものでした。もちろん当時は〃 3 
DCG キャラ クタ ーで格闘"して 
いること自体が、新しく衝撃的で 
した。この時期にコスチユー厶を 
語るのは時期尚早だったのです。 
_一見るべきところを捜すなら 
ば、ダメージによってパイの帽子 
が吹き飛ぶというギミックでした。 


『 VF 2』 の登場 

『 VF 2』によって 3 DCG は新 
たなステップを登り始めます 。『V 
F 』 のそれと比べて明かに進化し 
たグラフイツクによつて、サラ、 
パイともに前作から遥かに美しく 
なり、我々に衝撃を与えました。 
とくにサラ、 1 P キヤラクターの 
パイは、人間の"肌"を感じさせ 
るほどに生めかしさを感じさせる 
ほどでした。 

『 VF 2』のコスチュ^ —ムデザイ 
ンは、実にシンプルでしかも 2 D 
格闘にありがちな"誇張したデザ 
イン"が見うけられず、キヤラク 
ターの存在自体が個性として成り 


立っていたのです。 

しかし、家庭用ゲー厶ハードに 
3 DCG が定着するようになると 
自体は変貌していくのです。 

3 DCG が当たり前に 
なつたとき…… 

ps 、 SS が登場することによ 
つて、ゲー厶における 3 DCG の 
状況が微妙に変わってきます。そ 
れまでは" 3 DCG " ということだ 
けで、ぁる意味"特殊"でぁった 
ものが、 PS や SS では(特に P 
S では) 3 DCG が当たり前とい 
うことになつてしまつたのです。 

こうなつてし まう と、 2 D ゲ ー 
ムキャラクターとなんら変わらな 
くなつてし まう のです。他のキャ 



































ラクタ ー に負けない個性をつける 
ために〃過度な演出"が目立つよ 
5になり、それは主に"ゲー厶フ 
ァン受け"するものです。時には 
〃制服，であったり、無駄に露出の 
高いコスチユー厶であつたり……0 
もちろん、キヤ ラクタ^ — "自身"が 
そのコスチユー厶を望んでいるよ 
ぅには思えません。 

キヤ ラク ター"自身"といぅの 
もヘンなはなしですが、2次元か 
ら3次元へと抜け出してきたキヤ 
ラクタ ーたちは、望む望まざるに 
関わらず"リアル"という印象が 
つきまといます。なまじ〃リアル" 
であるがために、"意思"を感じ 


ないといぅことだけでキヤ.ラク 
ターから「お人形さん」になつて 
しまぅ可能性だつてあるのです。 

当時の 3 DCG キヤラクターた 
ちは、ある意味着せ替え人形だつ 
たのかもしれません。 


flcntllnn□ g 『 a 

i 力のパワ—アップ 

PS の時代から、 PS 2 、DC 
の時代へと変貌してくると3 DC 
G もやはり変貌していきます。よ 
りハィスペックなハードの登場に 
よって、より細部にまで手を込め 
られ るよぅ になったのですから、 
キャラ クタ ーとともに背景も美し 
くな っていったのです。それは、 
アーケ^—ドゲ^—ムについても同じ 
です。 

舞い落ちる雪、砂漠では砂が舞 
い上がり、水辺では水飛沫がはね 
る。画面の中で吹きすさぶ風は、 
キャ ラクターの 髪をなびかせる。 
そぅ、彼女たちがそこに存在して 

いるかのように . 。 3 DCG 現 

在最高のパフオーマンスを見せて 
いるゲー厶のひとつである『デツ 

ドオアアライブ3』 ( 以下 、 『Do 


A 3』)のキャラクターを見てみる 
と、 『 DOA 2』 に比べて背景の 
美し ささる ことながら、キヤラク 
ターたちの衣装もいい意味で"普 
通"です。なのにキャラクターの 

個性は引き立つている . 。 3 D 

CG の技術は、普通の衣装を着こ 
なせないキャ ラクター は"魅力的 
なキヤ ラクタ ー" ではないといぅ 
レベルにきているのです。初期の 
普通と現在の普通は明らかにちが 
います。美しく書きこまれた世界 



で、いかにキャラクターを引きた 
てていくのか？"コスチユー厶" 
に課せられる比重は重くなるばか 
りで しよう。 

ただし、世界観とコスチユー厶 
をリンクさせるのは並大抵のこと 
ではありません。 『 FFX 』 でさ 
え、あれだけ作りこまれた世界観 
を持ちながら、衣装は機能的でも 
民族的でもありませんでした。本 
当の意味で、キャラクターが"着 
る"コスチユー厶が生まれるのは 
いつのことになるのでしようか。 
生地の質感などを CG 表現できる 
ようになったとき、 3 DCG 美女 
たちは新たな美しさの方向性を示 
してくれるはずです。 


回 













あなたは 3 DCG に 
美しさを感じますか？ I 


ない……というより、あまり意識がない。（千葉県ラッキー マニア） 




テレビゲームに見る美人の法則 




-そうですか。 3 D CG の経験 

はどのくらいですか？ 高校から 
とか、専門学校からとか？ 

本：専門学校に入つてからです。 
それまでは落書き程度のものしか 
描いていませんでした。 3 D 自体 
は一年半くらいだと思います。 

内：今の学校に入るまえに違う学 
校に入つていたのですが、そこで 
はあまり教えてもらえなかつたの 
で、入学少し前に shade をやり、 
今の学校に入つて LW を使いはじ 
めました。 

-なるほど、では今見せられる 

作品はどのくらいありますか？ 

本：数はそれなりにあるのです 
が、実験的な作品なので、見せら 
れるものはありません。 

内：10点ほどです。就職用として、 
見ても らうた めに作つているので、 
大抵は最後まで仕上げます。実験 
的なものは 3 点ほどあります。 
—— 姿勢の問題ですね。内藤くん 
は、最後まで仕上げていますが、 
本間 くんは、 あくまで実験的なも 
のは実験的なもの、作品は作品と 
分けていますよね。 

- 3 D を志したキ ツカ ケなどを 


♦内 ii くん作品 ♦ 

1ゲ—ムデザイナ—_ケ|ムア—ティ 
スト • CG クリエイタ—#成—新聞奨学 
け^^クラスに入学。の時 
に描いた絵が ir められ、その s に i め 
た。 i 辛 ICG に出 < X5 い、—で CG 
を勉強するが' 限界を知り、現専門学校へ 
入学する。 



教えてください。やはりゲー厶業 
界に入りたかったんですか？ 

本：元々、 3 D をやってみたかっ 
たんです。空間を作ってみたかっ 
たと言ぅか。最近では全般的に 3 
D を作れれば分野は問わないです。 
内：元々ィラスト描くのが苦手 
で、でもィラストは好きだったん 
で 3 D をやり始めました。映画の 
CG 映像が好でしたので、それに 
影響されて作りはじめました。で 
も今では、ゲ—ムのキヤラクタ— 
を作つてみたいです。将来的には 
CG のみでなく、ゲ—ム業界で| 
旗挙げたいです(真剣)。 



専門学校ってどうなの？ 

3 D 業界の明日をになうかもし 
れない CG 系専門学校生を招いて、 
今の 3 DCG についてを聞いてみ 
た。お招きしたのは、本間くん(以 
下、本)と、内藤くん(以下、内)。 
お2人は専門学校2年生 だ。 卒業 
まであと3ヶ月。就職活動や、現 
在の制作など、興味は尽きない？ 

-まず、自分の 3 D 環境を教え 

てください。 

本：学校では STUDIOMAX 
2 • 5です。自宅では LW 3 D で 
す。 Adobe のソフトはパック 
のものを学割で買いました。 

内：学校では LW で、自宅でも L 
W 、 テラジュンなどです。 

1内藤くんは、新聞奨学生特別 
コースだそうですけど 
内：時間が違います。普通コ—ス 
は 8 時から 4 時までですが、新聞 
奨学生コースは2時までです。 

-それは、夕刊配達があるから 

ですね。本間くんの学校では どう 
でしようか？ 

本：代アニには特にないです。 



















本間くんの作品。実力のほどを伺えるクオ 
リテイの作品。思わずうなってしまうでき。 


あなたは 3 DCG に 『 VF 2 』 がでたとき、 『 VFJ をへボいという人がいたけれど、私は rvFj のほうが全然かっこよく美 
美しさを感じます か？；しいと思います。（山形県たかやま） 


♦本間くん作品 ♦ 



3 DCG に興味を持つが' どぅ手を付け 
て良いかわからなかつたので、代々木ア 
ニメ—シヨン学院に入学しました。 

将来的には、幅広く 3 DCG に関わる仕 
事をしていきたいと思つています。 


—— 大きく出ましたね(笑)。でも、 
これから業界に出るからには、そ 
のくらいでないといけないですよ 
ね。さて、現在の就職活動の状況 
や、業界でのバィトの経験を教ぇ 
てください。 

本：某有名な 3 D 関係のショップ 
でアルバイトをしています 。 CG 
のバイトはしていないですが、声 
をかけてもらうことは多いです。 

—— それは凄いですね。まだ実験 
作品しか持つていないにもかかわ 
らず、声をかけてもらえるなんて 
ことは、かなりラツキーだと思い 
ます。内藤くんのほうは新聞奨学 


生なので、バィト禁止でしたよ 
ね？ 

内：はい……。でも就職ファィル 
は I 社送つています。とりあえず、 
そこが落ちたら、あとは手当たり 
次第つて感じに。ナムコからも来 
ていますが、あまり好きではない 
ので。リアルに拘りすぎで(笑) 
確かに技術は高いのですが僕の中 
では実際にあるものより、架空の 
ものを実際にあるよぅに見せたい 
ので、あまり入社したくはないで 
す。ゲ—厶は面白いのですが。 
——では、実際に『鉄拳』のキャ 
ラを見て、作れると思いますか？ 
キャラクターは、少ない時間で動 
くものを作つています。もしくは 
『Do A 』 のような、もう少しデ 
イフオル メ されたキヤラとか？ 
内：難しいです。でも無限に時間 
があるのならできるかな(笑)。 


現実と~自分の実力 

——では、人間を作るとしたら、 
どのくらいかかるのですか？ 

内： 2 〜 3 週間です 。テクスチャ 
が一番時間かかるんですが。アツ 


プにして遜色のないものになる 
と、もう少し時間はかかります。 
—— 実際の人をモデルにしている 
のでし ょうか？ それとも想像？ 
本：それは、その時のノリで(笑) 
内：映画の俳優さんとか見て。 

-さて、自分のスキルを客観的 

に評価した場合、例えば クラス 内 
を ABC 評価した場合とか、現場 
で即戦力でいけると思います？ 
本：オレの場合は、これから伸ば 
せる。今の自分の能力はまだバラ 
ンスが悪いので、それをなんとか 
して、一本作品を作つてからの話 
かなぁと。ランクは よく わからな 
いです。例えばモデリングに関し 
てはクラスで一番できるのかと思 
いますが、テクスチヤとか レイ ア 
ゥト的な部分は、まだまだだと思 
うし。卒業後は、別の学校へ行こ 
うかと思つています。ヌ—ドデッ 
サンとかやってみたいので。全然 
別の事をやろうかと思つています。 

-専門学校に入って2年ですょ 

ね……まだ足りないですか。 

本：もう少し早くやっておけばよ 
かつたなと。入学前から。周りで 
早くから始めていた人のクオリテ 

あまのむら <€>:いくつかゲ—ムの 仕事を し、フリ—の一 

かわりつつ、本当に作りたいゲ—ムを作りながらウサギ 


ィは高いじゃないですか？それ 
はモデリングがどうこうではなく、 
完成度が高いので自分はまだまだ 
だなぁと。そういう意味で、卒業 
後は別の学校へ入って、細かい仕 
事をこなしていきたいと思います。 
仕事は声をかけてもらうことが多 
いのでフリ—でやれたらと思いま 
す。 CAD とかゲ—ムとか 3 DC 
G 全般を色々やってみたいので、 
フリ—のほうが有利かなぁと。フ 
リ—の仕事をこなしつつ、新しい 
学校で勉強をしようかと思います。 
内：クラス内では B かなぁ……、 
いや、 A かと思います。就職に関 
しては'「そろそろ使ってくれよ」 
みたいな(笑)。 

-即戦力としては？ 

内：使ってもらえそうなレベルに 
入ってると思います。ただ、あと 
職場に入って、学校では教えても 
らえないブラグインやテクニック 
などを教えてもらいたいです。 
——わかりました。今日はありが 
とうございました。新たに勉強す 
る姿勢と、業界へ入り学ぶ姿勢は、 
どちらも 間違っていないかと思い 
ます。頑張ってください。 

.ナ—に。各方面のマンガ•ゲ—ム制作に少しずつか 
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歌付きの CG 集をゲー 
ム機で出すという着眼 
点はスバラシイのです 



—ムに見る美人の法則 
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乜 /) の、 『 VF2 』 の暴走 r? 

忘れだ<て乇忘れられない 『CG ボートレート』シリーズの悪夢 
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の起死回生になってもおかしくな 
かった (？) ロリ パィ。頭大きく 
して眼の位置下げて、しかも上目 

使いで . とアコギなまでにロリ 

心をくすぐ . らないのが 『 VF 』 

なんですよね。 


でもですね、『ポ^~トレ^— 




先を走つていたと思いますよ。だ 
つて。『デッドオアアラィブ3』の 
ヒトミの『ポートレート』が出た 
ら買つちやいますもの。パィのは 
買わないけど……。 


なるものを知つてい 
るでしようか 。 fvF 
2』ブー厶の後期に、 

なにを思つたかキヤ 
ラクター別に CG 集 
を作つちまつたんで 
すよ、セガさんが。 

その中のパイ版がこ 
れがまた、面白いん 
です。街角を歩いて 
いるパイ嬢は、ゲー 
厶内でみるよりも… 

…なんというか化粧 
が濃く、 『 VF 2』 に 
おけるパイのベスト 
ショットであるキヤ 
ラ選択画面の笑顔には遠く及ばず、 
マイナスイメージ満載 n あげく 
の果てにはシヤワーシーンも披露 
してサービス満点なんですが、こ 
れがまた……。 『 VF 2』 を初めて 
見たときと方向性の違う衝撃を与 
えてくれます。極めつけは、 タイ 
厶風呂敷熱望者が小躍りするはず 
の〃 ロリ" パイ(こちらは 『VF 
4』のオープニングです)も、「お 
ばはん？」状態。ゲー厶センター 
でキヤラ人気がいまいちな 『 VF 』 


«引直樹(<しび#.なぉき)：すっかり、ィロモノ担当が板にっぃてきたラィタ|。 


永遠の中の過去 

ここまでこの特集を読み進めて 
きた読者のみなさんには、 3 DC 
G 美女の魅力が判つていただけて 
いるとは思います。 

とにもかくにも、常にべストの 
状況でいどめる彼女たちは、まさ 
に"不老"の妖精でございます。 

さて、そんな万年 18 歳(仮想) 
の彼女たちですが、老いていく様 
を見たくないといぅのは当然です 
が、ある一部の〇〇〇〇さんたち 
は、「あと10歳若ければなあ」など 
とお嘆きの方々は少なくとも5万 
人はいるかと思います。タイム風 
呂敷熱望者のために、 3 DCG 美 
女の過去とプライべ ート などをさ 
ぐつてみるといたしましよぅ。 

これつて失敗?? 

オフイシヤルに過去の姿をさら 
している数少ないキヤラクターに 
『パ ー チヤファ イター』 (以下 『V 
F 』) のパイがいます。『バーチヤ 
ファ イター ポ ー トレ ー トシリ-— ズ』 
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n レさえあれば明日からちよつと 3 DCG 通?! 





ここまで読んできた読者 M [ 兄。あま 
りにマニアックすぎて理解できなか〇 
た用語はなか〇たかな？ 

そんな初心者のためのキ—ワ I ド集= 


•アンチ • HV リアシング 

ジヤギ—除去に使われる技法。レ 
ンダリングの際に、画像を才—バ 
I サンプリングして画素の色を決 
める。 

•インバ—ス•キネマテイクス 

ボ—ンの接続順序を逆に辿つて、モ 
—シヨン•デ—夕を作成する技法。 

•カメラ 

視点の位置、視線の方向などを設 
定するもの。 

• キ—フレ—ム•アニメ—シヨン 

特定の時刻での物体の位置やサイ 
ズから、その間の時刻のモーシヨ 
ン•デ—夕を自動的に生成する方 
式のアニメ。 

•サ—フェス•モデル 
物体の形状を面でデ—夕化する方 
法。他に、ソリッドモデルやワイ 
ヤ—フレ—厶•モデルがある。 

•シ—グラフ ( SIGGRAPH ) 

アメリカ計算機学会のこと。大規 
模な CG 学会。 

•シ H — デイング 

ライトの方向や光量、物体表面の 


反射性質も考慮して画像を作り出 
すこと。 

•スプライン曲線 

特定の数式から算出される滑らか 
な曲線。制御点の位置や接線を変 
えると、形状を自在に変化 させら 
れる。 

•頂点 

3次元空間上の点のこと。 

•テクスチャ 

模様のこと。モデルの表面に張り 
つける画像のこと。 

_トゥ—ンシエ—デイング 

シエ—ディングの|種。セルアニ 
メ調の画像を作る技法。最近では 
『ときメモ3』 が有名。 

•。八—テイクル 

細かい粒子による表現技法。炎や 
水しぶき、煙などに使われる。 

•バンプ•マツビング 

マッピングの|種。モデル表面の 
微妙な凹凸を表現するための技法。 

•秒間6000万ポリゴン 

60フレ I 厶のゲ I 厶なら一画面に 
凡そ1000万ポリゴン出ている 


計算。 

•プリミティブ 

球や平面などモデリングで基とな 
る形状。プリミティブを組み合わ 
せて複雑な立体を作っていく。 

•ポ—ン 

間接を接続する骨格構造。モデル 
にモ—シヨンを付加する際に必要。 

•ポリゴン 

多角形。モデリングなどで基本単 
位となる形状。 

•マッピング 

モデルに色情報などを張りつける 
技法。質感を表現するために使わ 
れる。 

•モ—シヨン 

動きのこと。 

•モ—シヨン•キヤプチヤ— 

人間の動きを読み取りデ—夕化す 
る技術。モ—シヨン•デ—夕の作 
成に使われる。 

•モ—シヨン•ダ V ナミクス 

(物理シミユレ—シヨン) 

物理法則に則つたモ—シヨン•デ 
—夕を作成する技法。 


•モ—シヨン•ブラ— 

動きのブレの表現。高速に動く物 
体の表現などに使われる。 

•モデリング 

物体の形状デ—夕を作り出すこと。 

•ラ V 卜 

光源のこと。 

•レイアウト 

モデルやライトを配置して、 カメ 
ラで決めた構図のこと。 

•レンダリング 

モデルから画像を作り出す こと。 
•ワイヤ—フレ—ム•モデル 

物体の形状を直線でデ—夕化する 
方法。(使い方によってはかつこ 
いいが、ツボを外すと情けない) 


•スペック主義 (数値主義) 

ゲ—厶機の販売台数とそのハ—ド 
性能とに因果関係はないと主張す 
る際に用いられる言葉。事実、 3 
DCG 的スペックに劣る PS 2 が 
普及率で他を圧倒している。 











SS 第 1 特集総論 



3 DCG に“美しさ”をかんじているのはゲームフアンだけなのか 
過大でもなく過小でもない本当の評価とは？ 




ンである 






ある。何度も取材にいつて気づいたことなのだが、 
この〃同じレベル"というのは凄いことなのでは 
ないのだろうか。 

果たして、初代'『バ—チヤフアイタ— j のキヤ 
ラクタ—を見せて、美容整形外科の先生がなにを 
語つてく -n ただろうか？ アイドル研究家にキヤ 
ラクタ—としてのアイドル性を聞けた光ろうか？ 
現在、 3 DCG は、他業種のプロにさえ、〃美し 
さ"で語つていただけるところまで来たのである。 

日ごろゲ1ムに接しているからこそ過大評価 
し、ふとしたことで過小評価してしまう。そんな 
視野狭窄を乗り越えたとき 3 D CG の本当の現状 
が見えてくる。今回、取材を重ねることでたどり 
着いた結論とは……ゲ—ムの現状を知つているゲ 
—ムファンならば、 『 Do A 3』 を代表とした最新 
3 D CG は(現時点では)ゴールであり次のクオ 
リテイへのスタ—卜地点である。しかし' ゲ—ム 
を常に注目していない人たちにとつては現在のク 
オリテイが"すべて"である。そして、その〃す 
ベて"で勝負できるところまでは来ているの だ。 

今後 3 DCG はさらに進化していくだろう。リ 
アルに進むだけではなく、3 DGG 独特の デフオ 
ルトが認められたときにこそ、また 3 DCG の美 
についで検証してみたい。いや、そのときはゲ— 
ム業界が取材する側ではなく取材される側に立つ 
ているのかもしれない f (編集部) 


〃美，というものは、 I 概に法則など語れない1 ° 
〃美"は客観ではなく主観によるところが大きい 
からだ。 しかも、〃 美"の対象が普遍的なもので 
ないならば、見る側の視点によって変わってくる 
ものだ。 

編集部とライタ—各氏はとも 4 C ゲ—ム側の人間 
だ。ゲ—ムが当たりまえの存在で、その進化の過 
程を目にしているのである。だから一 J そ、 3 DC 
G を見るときにはフイルタ—が掛かってしまう。 

それは、5日からくらべれば . 」であるとか「こ 

れをつくるのは大変だな……」などなどだ。この 
フイルタ—によって「 I 般的な評価」からはなれ 
ているという事実に気がついたときの衝撃は鮮烈 
であった。「もしかすると、〃ゲ—ム"というフイ 
ルタ—を通さなければ、 3 DCG は"美しく〃 ない 
のではないのだろうか？」そんな不安もよぎった 
のも事実だ。しかん、視点を変えれば違った思考 
も働いてくる。取材先で聞く#ゲ—ム業界外"の 
声。その声の数々は、時には r 苦言」であったの 
かもしれない。だが、そんな声を突き詰めていく 
と一ある〃こと"に気がつく。 

私達取材班はゲ—ムというフゃルタ—を通して 
3 DCG を見ている。そして、取材先の方々はな 
んの先入観を持たずに 3 D CG を見ている……要 
するに彼らは、ゲ—ムだろうが、アニメだろうが、 
アイドルであろうが同じレベルで話しているので 


图 












今焉のゲ _l 業界 ram 苦 

. _ (2001年11月中旬〜2002年1月中旬）, 


今号で扱った時期のゲーム業界の動きをウキウキウォッチング! 



18日米国でニンテンドーゲームキューブ本体の発売が開始される。 

24日 ’80 年代の PC ゲームが Windows で遊べるダウン□ード販売 「Project EGG 」 が正式にスタート。 

26日 SCE が PS 2 本体の価格を315000円から29,800円に値下げすることを発表。実施は同月2阳から。 

27日2001年12月7日をもつてドリームキャスト本体の国内での出荷を終了することを明らかに。，98 
年11月27日の発売からちょうど3年目での発表。 

29日任天堂山内社長が200億円の私財を投じ、ゲーム開発のベンチャー企業を支援するファンドを 
2002年1月に設立することを明らかにする。 

5日ヨーロッパへ向け出荷した PSone の周辺機器からオランダの環境基準を上回るカドミウムを検 
出し、約130万台の出荷を停止したと SCE が発表。 

8日 GC ソフト『ピクミン』の CM ソング「愛のうた」が、初回出荷が20万枚を突破したと東芝 EMI 


11日 PS ソフト『ドラゴンクエスト IV 』が発売からわずか 
20日間で出荷数が100万本に達したことを発表した;。 

• H 日 SCE が PS 2 を使ったブロードバンドネットワークサ 
ビスを、2002年4月ころから開始することを発表。 

13日リチャード.ベルーゾー米マイク□ソフト社長が台 
湾で rXbox の日本での発売延期する」と発言した件 
について、マイクロソフトが明確に否定。 

14日松下電器産業がゲームキューブと互換性のある DVD 
プレーヤー 「 Q 」 発売。価格はオープンプライスと 
なっている。 

18日任天堂、 NHK などが GBA をデジタル TV の端末とし 
て使用するシステムを共同開発したと発表。 

21日 PS 2 専用ハードディスクドライブの一部が、『ファイ 


一 I 


ナルフアンタジー XI 』召版をインス!-ールできない 


という不具合が発生することが判明する。 


スクウェアが「スクウェア Online Party 2002 J を 
開催。 fFFXIJ の試遊台に人気が集まった。 


8日 Nintendo Of America の荒川社長が辞任したこと 
が明らかになる。 

9日 SCE が2001年12月の1力月間で、 PS 2 を全世界で500 
万台以上を売り上げたと発表。 

10日マイクロソフトなどが Xbox 向けファンドのプ□ジェ 
クト第1号が決定したことを発表。このファンドは、 
デベロッパーに対し資金や開発キットなどを提供す 
るというもの。 

1" I 日マイクロソフトが rXbox conference 2002 Winter 」 
を開催。日本での Xbox 本体価格を34,800円と発表。 



Xbox 発売日当日は東京 • 渋谷で大きなイべ 
ントを開催することも明らかにされた。 




ゲ—ム業界速報•特別編 


「 Q 」 帯同記 

ゲーム業界に 吹き込む、 家電業界の 風 

"3 DO , から約7年ぶりに登場した松下電器のゲ—ム機。 
ゲ—ム業界と家電業界の間に横たわる"溝，。 

その発売に至るまでの直前数ケ月間をリポ—卜する。 


1ゲ—ム業界との相違点| 

私自身が数年前まで松下電器の 
系列ソフト会社で勤務をしていた 
関係で、当時から親しくさせてい 
ただいていた同社の方から昨年秋 
に 「 Q (当時はマーメィドと呼ばれ 
ていた)」のプロモーシヨンのフ 
オローの依頼を受けたのだった。 

通常の〃家電製品"の場合、よ 
ほどの新機軸を打ち出した新製品 
でない限り、一般の人間が新発売 


の日程を知ることはほとんどない。 
しかしながら今回の 「 Q 」 の場合、 
同じ松下電器の製品でありなが 
ら、ゲ ■-- ム•マ' —ケット、といぅ 
かゲー厶•ユーザーにも製品を認 
識してもらぅ必要がある製品のた 
め、通常の「ゲー厶ハード」とは 
いかないまでも、ある程度事前の 
PR 活動が必要になつていた。 

ところが通常どおりの〃家電製 
品"としてプロモーシヨンを掛け 
ていった場合に.は、発売日の一週 
間前(12月上旬)になって、一般 


の方々の目にする媒体に製品告知 
が掲載•登場するのがせいぜいで、 
悪くすると発売日当日になつても、 
ゲー厶情報に詳しい消費者にも製 
品の発売が伝わらない可能性が出 
てくることが懸念された。そのた 
め〃ゲー厶関連の情報媒体〃にだ 
けでも事前に〃告知"をしていこ 
ぅ、といぅことになつたのだ。 

ゲームハードの場合、早ければ 
2年前、(詳細情報は後日であって 
も)遅くとも1年前には大まかな 
製品情報が公表されている。 「 Q 」 


の場合、製品の初露出そのものは 
「E 3会場(昨年5月中旬)」、製 
品についても" GC と DVD がド 
ッキングしたもの"といった概要 
は公表されていた。そのよぅな中、 
発売2ヶ月前(昨年10月中旬)を 
目標に、「ゲー厶関連の情報媒体」 
を優先的に、私のィレギユラーな 
フォロー活動が始まったのだ。 

ゲ—ム業界との 
〃決定的な，相違点 

「 Q 」 のプロモーションに関して 
私がフォローさせていただいた分 
野は、主に「ゲーム専門誌(総合 
誌/任天堂系専門誌)」でぁった。 
松下電器担当者とともに、数誌の 
編集部を訪問していくぅちに"編 
集部側の質問"と、それに対する 
〃松下電器側の回答"の中にやり 
取りがパターン化していったもの 
がある。その内容こそが"ゲー厶 
業界"と他の業界と相違点なのだ 








ゲーム フアンといえども、 「 Q 」 の 
実物を見ることは少ないだろう。 


ろぅが代表的なものとして 

•製造数 

松下電器が公表している 「 Q 」 の 
製造予定数量は10万台(月間1万 
5000 台)。ゲー厶機の場合、「初 
日出荷数=10万台」でも少ないぐ 
らいで、 PS 2 は初日で loo 万 
台近くを販売している。ゲー厶専 
門誌編集部の方々にとつては"驚 
くほどに少ない数字〃であり、逆 
に家電メーカーにとつては単一機 
種での10万台といぅのは"大きな 
数字"なのである。この数字に関 
する認識には双方のギャップが非 
常に大きく感じられた。 

•製品 n ンセプト 


「 Q 」 のコンセプトは" DVD プ 
レイヤーにゲー厶機能を付加した 
もの"である。当然だが「ゲー厶 
専門誌」の中心軸は〃ゲー厶機"に 
あり、家電メーカーのそれは " D 
VD 機"にある。どちらをベース 
にしているかといつた(第三者的 
に見れば)〃表現"の問題でもある 
が、その意識の差は大きい。 
•販売形態 

〃販売の松下"は過去何十年間の 
蓄積として〃巨大な販売網"を構 
築/所有している。しかしながら 
インターネットの普及とともに急 
速な変貌を見せる昨今の流通/版 
売形態に慣れ親しみつつある消費 
者にとつては、それらは旧態なも 
のであり、馴染みにくいものとな 
りつつある。そぅいつた環境下、 
ある意味では実験的な試みもあり 

「 Q 」 はインタ' —ネット•シヨッピ 

ングサイト ( panassse \ http :// 
www . dvdgame . jp ) での販売を重 
点に、また販売店についても慎重 
な交渉/選定が行われた結果、か 
なり限られたチヤネルで販売され 
ている。そのこともゲームメデイ 
アの方々にとつては、製造数の問 


題と同様に首を傾げるテーマであ 
った。「もっと広範に販売すれば 
……」といった疑問は数多く寄せ 
られたが、松下電器という企業の 
姿勢が理解されたかは疑問である。 

ゲ—ム業界にはない発想 

ゲー厶業界の多くの企業は"ゲ 
丨厶ビジネス"を中心、というよ 
りもゲー厶だけで経営を進めてい 
る、いうなれば〃単科大学"、〃専 
門学校"のような形態である。一 
方松下電器はいくつものビジネス/ 
事業=コースを同時並行して進め 
る、言い換ぇれば〃総合大学"の 
ような間口を持っている。 

前述した〃販売形態"のテーマ 
も同様だが、総合性を持った企業 
にとって、ひとつの製品の持つ戦 
略性に複雑なものが見られること 
が多い(ゲー厶会社が単純であるわ 
けではない、誤解のないように)。 
「 Q 」 に関しては、松下電器にと 
つて長年の伝統を変えることにな 
る"オンラインショッピング"の 
可能性を探る使命が課せられてい 
たのではないかと思えるのだ。 


また、 AV 製品は毎年どころか 
シーズンごとにモデルチェンジを 
繰り返している。今冬の最新機種 
が一年後には廉価商品に成り下が 
つてしまうこともある。 「 Q 」 には 
PS 2 とは違い、 DVD プレイヤ 
—そのものが格納されているとい 
うことだが、それは一年後にはゲ 
1厶機 ( GC ) はそのままでも 〃 D 
VD プレイ^ - — "としては古いも 
のになつてしまうことになるが、 
実はその対策もとられていると考 
えられるのではないだろうか？ 

さらに、任天堂との連携の中で 
生まれた機器がテレビゲー厶を否 
定するわけにはいかないが 、 GC 
の連続/継続時間をアラー厶設定 
できる"ゲー厶タイマ^ —"は、「 Q 」 
が"個"ではなく、ファミリ ー. 
ユースの商品である発想から出て 
いることは興味深い部分である。 

いずれにしても、 「 Q 」 のよう 
に家電/ A V 機器と複合された機 
器の登場は、ゲーム業界に、それ 
までにはなかつたコンセプトとヒ 
ントを与える可能性をもつている 
ことは間違いない。そのことを 
「 Q 」 は示唆しているのだが……。 


竹内倫{たけ *040 さとし)： 昨 i まで勤めていた会社がゲ—ム事業から撤退してしまつたため' 浪人になつてしまつた 
* ゲ—ムおやじ"。十数 i の関わりをもちつづけているテレビゲ—ム業界への早期復帰を狙つているが' 果たせるか…。 











日本では特別仕様のスケルトンモデルが発売される。 
涼しげなデザインではあるが内容的に変化はない。 
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このコンフエレンスでプ 
レス関係者に配られた資 
料用の紙袋には 、 Xbox 
の コン トローラーが入つ 
ていたとのこと。上の写 
真を撮ってたらいつの間 
にか数が足 D なくて、結 
局もらえませんでした ◊ 
残念0 


ンセプトのもと、「部屋全体をゲ 
1厶エリアに」を目標に展開する 
ことを改めて語った上で、大々的 
に日本での本体価格を発表した。 
34,800円である。 xbox が、 
当初からコアユーザーとアーリー 


xbox は n アユ—ザ— 
だけでは満足できない 

本体発売日まで残すところわずかという段階になつて 
初めてはつきりと見えてきた" xbox が歩もうとしている道。 


アダプターを夕^—ゲットとしてい 
たことを考えると、良心的な価格 
設定だと言える。 

大浦氏に続いては、宣伝広報部 
長の本郷好尾氏が登場し、マーヶ 
テイング戦略についての方針を打 
ち出した。 

発表された渋谷での本体発売日 
のイベントや、ライブツアーへの 
スポンサー参加という戦略には、 
ライトユーザー層も取り込もうと 
いう意図があるようだ。本体と同 
時にソフトを 3 本購入すると 、 D 
VD ソフトがもらえるキヤンべ一 
ンも同様の意図であろう。 

最後に行われた質疑応答は、進 
行役の本郷氏が最初に指命したの 
が たまたま「フアミ 通 xbox 」 編 


34,800円という 
数字に込められた意図 

年が明けて間もない1月11日。 
東京•赤坂プリンスホテル五色 
の間は、報道陣で埋め尽くされた。 
マイクロソフトが 「xbox conference 
2002 winter 」 と題した発表会を 
開催したのである。 

時期的にみて、 xbox の日本で 

の本体価格が発表されることは間 

違いなく、それに加ぇ新情報も手 

に入るのではと期待が高まるイベ. 

ント となつた。 

開始早々ステージに上った xb 

ox 事業部長大浦博久氏はまず、 

X b 〇 X が 「oame will never De 

the same (空前のゲ ー 厶)」のコ 


集長だったという、少々デキスギ 
惑のある幕開けとなる。ここでは、 
米国で昨年末までに X b 〇 X 本体を 
15 〇万台出荷する目標を達成し 
たことや、日本での本体値引きは 
視野にないことなどが大浦氏自身 
の口から明らかにされた。 

微妙に"ビミヨ—に 
路線変更してないか？ 

この発表会を通しては、 xbo 
X が微妙に路線変更しようとして 
いる様子がうかがわれた。 

コアなゲー厶フアンのためだけ 
の ハー ドではではなく、 PS 2 や 
GC に真っ向から勝負できる、ま 
さに「家庭用ゲー厶機」のポジシ 
ヨンを狙っているようなのだ。 

日本ではまだフアンの少ないネ 
ットワークゲー厶について一切触 
れられなかったのも、その証拠の 
一つではないだろうか。 
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■主な販売タイトル 


クリスタルソフト 

夢幻の心臓皿 

PC -8801 

400円 

T&ESOFT 

ハイド、ライド 

PC -8801 

300円 

ボース テック 

レリクス 

PC -8801 

無料 

マイクロキャビン 

は 一りいふぉつく す 

PC -8801 

400円 
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現在のところ》このサー 
ビスを利用しているの 
は、ほとんどが30代以 
上のゲーマーではないで 
しようか《>もったいない 
話だなぁ。 


一力ー タイトル名 


価格(税別) 


会員となる必要がある。当然会 
員となることで他のサービスも利 
用できるものの、ゲ^ — ムを購入す 


メ—力—が自ら贈る 
PC ゲ—ムエミユレータ| 

Q 年代 PC ゲ—ムの興奮をもう一度！ 

もはや入手困難となった名作ソフトのダウンロ—ド販売が始まった。 


るしないにかかわらず月に 300 
円ずつ請求されるのだ。ただ、退 
会後もすでにダゥンロード済みの 
ソフトで遊ぶことは可能なので、 
欲しいものだけまとめて購入した 
のち退会するという選択肢もある。 

注目すべきはこのサービスに対 
し、大手 PC ゲームメーカ^―の団 
体 ACGA (日本コンピユータゲ 
—厶協会)が全面的に協力してい 
るという点だ。いわば、一種の P 
C ゲー厶業界公認エミユレーター 
というわけである。これにより第 
1 回販売には 14 メーカーの 42 タィ 
トルがラィンナップに並んだ。2 
002 年 1 月 24 日からは毎月最低 
でも10タイトルを配信予定と、積 
極的な活動を行つている。 


古き良き時代が 
数百円でよみがえる喜び 

BOTHTEC 株式会社のネッ 
トワークサービス 「 soft-clty.com 」 
の一環として、 2001 年 11 月 24 
日より 「 projecsGG 」 (http:// 
www.soft-city.com/egg /) がスタ 
1卜した。 

これは 80 年代の名作 PC ゲー厶 
を現在の PC 上に甦らせるといぅ 
もので、 PC —88 シリーズや F 
M —7 シリーズなどのゲ^ —ムをダ 
ウンロード販売している。 

ソフトは1本300円から50 
〇円と当時の価格を考えると破格 
と言えるが、これらを入手するに 
は softcity.com (月額3 〇 〇円)の 


エミユ レ ーターと聞く と、「法律 
のグレーゾーンに位置するもの」 
と捉える人も多い。 

しかし、このようにメーカーが 
自らソフト 供給するとい う 試みに 
より、今後エミユレーターそのも 
のに対するィメージや発展の可能 
性が広がっていくと思われる。 

『どうぶつの森』 (N64 )の"ファ 
ミコンエミユ"など、家庭用ゲー 
ム機でもエミユレ^~夕 . ~が注目さ 
れつつある。 

「昔は良かった」と懐古主義に走 
るのはゲー厶業界全体としては寂 
しい傾向かも知れないが、各メー 
ヵーが完全に眠っていた過去の資 
産を活かせるという点では非常に 
前向きなアィデアであるとも言え 
る。またすベてのゲーマーにとつ 
て、 r ゲー厶の原点」を見つめ直す 
契機となるのではないだろうか。 
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2001年 9 月 11 日。 

言わずと知れた米国での同時多発テロの日だ。 

この事件は世界を震撼させ、人々の日常生活に大きな影響を与えた J 

ゲーム業界も無関係ではない。 

事件を思い出させるとされたソフトが発売延期、内容の改変などの対応を迫られたのだ。 

今回はその一つ、 PS 2 用ソフト『ビルバク』の制作サイドに具体的な経緯を聞いた。 

そこからはゲーム業界が内包する問題点が見えてきた。 


壊すのではなく 
解体するゲ—ム 

そもそも『ビルパク』は本格 S 
LG と (※1) して動きだした企 
画だ。 

「 TV で見るようなダイナマイト 
によるビル解体をゲ—ム化できな 
いかと考えたのが最初です。ビル 
の爆破解体を請け負つている c D 
I 社との完全提携のもと、200 
〇年10月ごろに企画がスタ—卜し 
ました。 

ゲ—ムはビルの設計図にいかに 
効率よく爆薬を置いていくかとい 
う内容で、最後に爆破するんです。 
うまく爆弾を仕掛けないとビルが 
折れたり半壊だけだつたりで、周 
辺の建物に被害を及ぼしてしまう 
というわけです」(角川書店エンタ 

テイメント事業部•飯田均氏以 

下、飯) 

しかし、この内容はすぐに見直 

しを迫られる。2001年初頭に 

角川書店社内から、「犯罪を助長す 

る危険があるのでは」という疑念 

の声が出てきたのだ。初期『ビル 

パク』はそれほどまでに緻密でシ 


リアスな出来だった。 

「ならば路線を変えようと。一方 
で、開発をお願いしている KAZ 
e の中潟氏に新しい 
のシステムのアイデアがあったの 
で、それを応用しようということ 
になったんです」(飯) 

企画当初から現実社会で起こる 
犯罪については慎重に対応してき 
た作品だったわけだ。 

I 度 PLG への路線変更が決定 
すると、アイデアは次々と生みだ 
され盛り込まれていった。 

「思考型の p L G バ—ジョンでは 
まず、〃 半壊"などはすべて抽象化 
して表現しています。また『テト 
リス』に関わったハンス•ヤンセ 
ン氏にも監修していただき、最終 
的な仕様を決めました。それが4 
〜5月ぐらいです。さらに映画 
『コヤニスカツテイ』を参考に〃 
解体と再生"というテ—マ性を持 
たせたり、 USB でデジカメから 
実写画像を取り込む要素を入れた 
りしました」(飯) 

もちろんこういつた展開には制 
作側の努力だけではなく、周りの 
協力も不可欠となる。 


r ゲ—ム内で"東京都庁""フジテ 
レビ社屋"" 109" などを爆破で 
きないかとも考え、許諾を取りに 
回りました。実は都庁からはいく 
つかの制約を条件に既に〇ドも出 
ていたんです」(飯) 

9月11日が 
残していつたもの 

しかし 9 月 11 日を境に、すべて 
は変わつてしまつた。 

「ただただ対応に追われるばかり 
で。ぁの頃のスヶジュ—ルはもぅ 
滅茶苦茶でした」と同社•西山洋 
介氏(以下、西)はふり返る。 
「 PLG 部分だけ見ると(事件と) 
何も結びつかないんですよ。ただ 
TV で流れた映像が、ぁまりにも 
ゲ—ム内の結果表示画面と似てい 
て……」(西) 

事件から数日中に社内で『ビル 
パク』発売延期が決まり、同時に 
デジカメ仕様や都庁の使用なども 
取りやめとなつた。さらに追い討 
ちをかけるよぅに事件から一週間 
後の 18 日には、 SCE から同タィ 
トルの発売停止要請も入る。 

「翌19日から社内で検討しました。 


※1■•シミュレーションゲームの略 
* 2 :パズルゲームの略 

























ビルの倒壊仕様を入れるかどうか 
など具体的な話を詰め、角川書店 
としては"あの事件の被害にあわ 
れた方々に不快な思いをさせない 
よう最大限の配慮をする"という 
前提のもとで発売しようというこ 
とになつたんです」(飯) 

ここでいう「被害者に対する配 
慮」の具体的な内容とは、 

1) TVCM にビル倒壊の実写映 
像を使用しない。 

2 ) 実在のビルをその形のままゲ 





B 



—ム内で使用しない。 

3) 倒壊映像はリアル路線から抽 
象路線に変更する。 

4) CD — 社より提供を受けた映 
像をそのまま使用しない。(爆 
発音、カラ—映像の使用禁止) 

5) WTC ビルと酷似したビルを 
削除す る。 

などである。 もともと 『ビルバ 
ク』が海外での展開も予定されて 
いたタイトルだとはいえ、制作側 
が自らに課した条件は厳しすぎる 
よぅにも思える。 
「もちろん凄まじい葛 
藤がありました。ゲ— 
厶としての面白さは8 
割方パズルであり、ビ 
ル爆破場面はあくまで 
もオプションです。と 
はいえ、初期段階で充 
分配慮していたにも関 
わらず、さらに変更せ 
ざるを得なくなつたこ 

とで、皆、抗しがたい 

思いはありました。し 

かし|方では、皆さん 

と同じように 私自身 も 

あの事件に衝撃を受け 


た人間ですから、被害者に配慮を 
しないということの方にもつと抵 
杭があったんです。つまり、作り 
手としては抵抗があったけれども 
人間としてはまったく抵抗のない 
作業だったと」(飯) 

実際の事件とゲ—ムとの関係に 
ついては何度も議論されている。 
なにぶんィメ—ジが重要視される 
業界である。メ—力—はこういつ 
たケ—スに、自粛という形で対応 
するしかないのかも知れない。 
「いろいろ思うところありますよ 
ね。自主規制がいき過ぎているん 
じやないかと思う時もあるんです。 
でも、先日たまたま別の仕事で会 
った方の知り合いという方が家族 
であの飛行機に乗り合わせていた 
らしいんですよ。結婚されて間も 
なくて、お腹にはお子さんがいた 
と。身近にもそういう目に遭われ 
た方がいるんだと知ると、考えさ 
せられますよね。……難しい問題 
です」(西) 

刺激を求められるのがゲ—ムで 
ある以上、無難な作品ほどつまら 
ないものはない。結びつけようと 
思えばあらゆる作品が現実社会の 


出来事に関連付けられるのだ。 

ならば制作者は『ビルパク』の 
ような事態に巻き込まれないよう、 
ただ祈るしかないのだろうか。 

「業界全体でのリスクマネジメン 
卜一※ 3) の仕組みが確立される 
かどうかの一点につきるのではな 
いでしようか。我々も"そんなこ 
と誰も考えないよ"なんて思つて 
いたら' あのような事件が発生し、 
既に配慮していたにも関わらずさ 
らに対応しなければならなくなつ 
たわけで。逆にそういつたル—ル 
がないと、世評や場の雰囲気に流 
され、最も大事で守らなければな 
らない作品性を無駄に犠牲にしな 
ければなくなりますから」(飯) 
そして発売日を3月 21 日に再設 
定した今でも、『ビルパク』は広 
告•宣伝表現で模索を続けている。 
その作業は「足もとさえ見えない 
濃い霧の中を少しずつ歩むような 
作業」だと飯田氏は語る。 

この濃い霧を晴らすために、業 
界全体の' 少なくとも各ハードご 
との I 刻も早い明確な倫理基準の 
制定が望まれる。 

(取材•文/編集部) 


※〇営業活動に伴うさまざまな危険を最小の費用で食い止める経営管理活動。 

















がつぶ獅子丸（がつぶししまる） 

’68年生まれ。アーケード及びコンシューマの企画兼プロデューサー。手がけた作品に某業務用実写流血和風 
格闘ゲームがある。バカ雑誌のライターを兼業し、仕事との葛藤に悩むシックでメロウな34歳。 


大好評連載 


今年に入つていよいよコンシユ 
I マゲ—ムも本格的にネットワー 
ク時代突入かと業界の局地的な盛 
り上がりつつぁる状況ですが、先 
日もとあるハ—ドメ—力—様と、 
<-7後このコンシユーマゲ—ムマシ 
ンを如何に御家庭ネットワ—クイ 
ンフラとしてユ—ザ—拡大を狙お 
ぅかといぅ話になつたンですよ。 
やつぱゲ—ムだけで新たなインフ 
ラを構築するのは|般ユ—ザ—様 
にとつちやハ—ド購入のトルクが 
足りないンじやないかしらと聞く 
と「いやいや勿論ゲ —ムだけじや 
なくて V ンタ—ネツトやオンラ V 
ン通販などあらゆる 可能性がです 
ね」と子供に自分の DNA を超え 
る過剰な期待をする馬鹿親の様な 


ィマ3 1 丸 


コメントに、ワタクシ個人的な感 
想では今更そんなモン売りにした 
処で PC ネットワ—クユ—ザ—に 
とつちやゲ—ム機以上の何者でも 
無く、既に今200万人からいる 
p C で色んなトコのブロ—ドバン 
ド環境を作つちやつた人がそのま 
ま流用できるならまだしもコンシ 
ユーマ用に新たなインフラを投入 
するという話もなかなか苦しい力 

モと言うと「 . マ、その2 00 

万人は この際捨ててしまつてです 
ね、 今からインタ—ネットはじめ 
ようとする人にですね……」と漢 
らしい発言をされ、アツサリ捨て 
られてしまつた獅子丸は絶対この 
ゲ—ム機でネットなんかやるモン 
かと心に誓つた2002年の新春 


ですが、それと全く関連のない今 
回のタイトルは 『ポイスアイドル 
マニアツクス〜プ—ルバ—スト— 

U -』です。もう聞いただけで 

お腹 I 杯になりそうなタイトルで 
すが、要するにきつついアニメ声 
が嬉しいボイスアイドル様とのチ 
キチキピリヤ—ド大会に勝利して 
憧れの彼女と擬似デ—卜しちやお 
うという幻想と生臭いリアリティ 
とのキワキワの鬩ぎ合いに存在す 
るパツケ—ジとなつております。 
発売時期はゲ—ム業界では声優ピ 
ンでも現金化できるのかしらと迷 
走しまくつた97年で、最近になつ 
て観られるコ，卜を意識した声優様 
も出現し、堀江先生など結構男前 
のボイスアイドル様もおりますが、 


この頃は見た目より実力で勝負の 

方がまだまだ多く、色々な意味で 
盛り付けも甘いといぅか言わば粘 
土が良く乾いていない状態ですの 
で真珠の価値が判らない豚共にと 
つちゃまるでハズレの合コンに連 
れて来られた様な居心地の悪さを 
感じますが制作陣がこの辺の商売 
を舐めて掛かったのが見え見えな 
作りでプレイ中全く現実味のない 
彼女達のリアクションに計らずも 
笑いの神様が降臨してしまつたと 
いぅ、ある意味スポ—ツゲ—ムの 
新たな方向性なのかも知れません。 
秋葉原 PC ショップのテ—マソン 
グの様な曲にのって 金月真美様や 
宍戸留美 S いぶし銀の声優系プ 
レイ メイト 97八名様が、どつちか 
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,800円/発売日： ’97年4月4日 


卜/機種： SS/ 価格: 


が、 A 、。 知® P 優ォブレス今厂 


末、遂にデ—卜も成功すると スぺ 
シャルム— ビ—が登場！ここで 
は彼女達それぞれ自作したと思わ 
れるポエムを朗読して戴けまして、 
ボ—卜の上で由美様は静かにマイ 
ポエムを読み始めました……。『女 
の子の心はダイナマイト。火を点 
けたら怖いわよ A ……もし約束を 
破つたら…ウ—ント暴れちやうわ 
よお f』 さすが由美様' 素晴らし 
い笑いのセンスです！ 


を直接ポケットに突つ込み、確か 
に一発でしたが全く理解不能な春 
菜様の行為に悩むと、どうも全キ 
ャラ1 人残らず マトモにブレィク 
ができない状況でして常識的には 
明らかな不具合ではありますが、 
停止しないとはいえこの激烈バカ 
コンピユ—夕を仕様で押しきつた 
関係者の海より低い志が伺えます。 
更に生写真ゥィンドゥで毎回発す 
る「だあ〜メよソンナ n 卜じやあ 
=:」「あああ〜ンもうイヤーン=:」 
など極めて営業臭の濃いアニメ声 
がもう、アンタマジにこんな声で 
騒がれたひにや俺ら店から叩き出 
される わ！ またゲ—ム中多重人 
格のように変化するテクニックを 
駆使し 「ゴメンなさいね i つ勝 
ちやつつたあ —=:」と不敵な 
笑みで煽り捲る金月様に「こ、こ 
の••••アマぶち犯したる！ 
(◎枢斬暗屯子)」と翻弄されなが 
らも何とか勝利し店外デ—卜に持 
ち込むとム—ビIシ—ンで彼女達 
とのパ—ベキユ—や山歩きとなる 
のですが苦難は更に続き、彼女か 
らの時折やつてくる内容的には意 


味の無い質問を的確に返答しない 
と速攻へソを曲げ帰られてしまう 
という極悪なアドベンチャ—ゲ— 
ムになり、 西村ちなみ 様から西瓜 
の切り方について聞かれ普通に三 
角と答えると、どうもちなみ様的 
には 西瓜は丸く 2 つに切った状態 
じやないと 許せない 様で壮絶に嫌 
な顔をされ今迄の苦労が全てパ— 
となりました。しかし是ほど迄に 
苦労すると、次第に彼女らのボテ 
ンシャル以上のモ 
チべ—ションが湧 
くというモノでこ 
のゲ—ム中難易度 
•年齢的にも頂点 
に位置する 高田由 
美様は、そのカタ 
コンべ教会にいる 
ようなキッチュな 
愛らし さと アダル 
トゲ—ムで絶好調 
の濡れたボイスと 
のギャップで正に 
この界隈では女王 
と呼ぶべき風格。 

さんざ負け続けた 


というと実写系が得意ではないシ 
ネパック特有のギトギト OP 厶— 
ビ—で振りまく笑顔に悩殺されつ 
つゲ—ムをスタ—卜すると、ナイ 
ンボ—ルや口—テ—シヨン等6種 
類のル—ルで 3 つのゲ—ムモ—ド 
が存在しますが、ココはやはり本 
作品におけるマグロでいうトロの 
部分であるトコロの、対戦で勝利 
すると声優様を持ち帰りできる D 
A T E モ— ドを容赦なくプレイ！ 
ゲ—ムは一般的な見下ろし型 2D 
ピリヤ—ドゲ—ムで、先ずは池澤 
春菜 様を指名すると初手のブレイ 
クから真ッ黄色の声で「イツバツI 
で決めちやうからア 〜，」と手球 

で 












『京都舞妓物語』が取り上げられてるのを見て笑いました。（山形県たかやま） 
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やった人はココにもいます!!」というハガキはどれぐらい来てるのか。 
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波動がにじみでてる感じがしますね。（愛知県なるお） 







崎昧め 


『 DDR 』 はさ、20代後半にはつらいんだよね 
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はや のん：今回の原稿はオーロラの下からお送りしました。カナダに着いてもゲーセン通いとゲームショップめぐりで普段とあんまり3 
りません。2002年は流浪の漫画家を目指すはやのん情報はこちらでどうぞ （ http :// www . super - zau . net / hayanon /)。 
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『ときメモ 3』 つて . 『ときメモ 3』 つてさ. 
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© ええと、今回は初めて原稿が落ちそうになつ 
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てます。でもさぼつていたからではなくて、仕 
事が絶好調なんですよ。なので忙しすぎて原稿 
が後回し気味になつて、つい……そこで前もつ 
て言い訳なのですが、今回はテ—マを練り込ん 
でいません。なので最近気になつていたことか 
ら書かせていただきます。ご了承を。 

最近、業務用の話をあまりしていませんね。 
といぅより' この原稿だけでなく日々の仕事の 
中でも会話的に減つてきた気がします。俺自身、 
昨今はプロジェクトから遠ざかつているので自 
分だけが遠のいているのかなあと思つていたけ 
ど、冷静に考えると周りからもそういう感覚を 
受けます。 


確かに昨年から新ハ—ドも出てきて、その景 
気に則ってグル—プ全体が家庭用に向いている 
のは事実であって、その流れからプロジェクト 
の数もそちらに傾倒しているのも事実です。 

でも 寂しい 事態です。だって俺はもともと業 
務用のゲ—ムを作りたくてセガに入社していま 
すからね。そして昨年、俺の仕事のテ—マには 
「業務用奮起のための方法論」 というのがあっ 
たのですが、結局実現できませんでした。う— 
ん……。 

というわけで、今回は業務用というかゲ—セ 
ンというか、ビデオゲ—ムを外で遊ぶことにつ 
いて語らせてください。 

さて、この雑誌を読んでいる人なら r ゲ—セ 
ン離れ」 なんていうキ—ワ I ドにピン！とく 
る人も多いかと思います。要するに ゲ—ムセン 
夕—で遊ぶ人口が減つ たということです。なぜ 
それが起ったのか？それについてまずは改め 
て考えてみましよう。 

俺が業界に入った , 80年終わり頃？ , 90年初頭 
は、ゲ—センは華々しい状態でした。 

体感ゲ—厶が入り口を飾り、奥にはダ—ビ— 
やスロットのメダルの流れる音。さまざまなビ 
デオケ—ムがズラズラ並び、同じく人気ゲ—ム 
にはプレイヤ—もまた列を作り「これでもか！」 
と言わんばかりに楽しげに見えました。それが 
今やどうでしよう。正直な話、人が少ないです 
よね。なぜで しよう か？ 

では最大の理由は . とは言うものの、 理由 

が多すぎて何が最大なのかわかりづらいです。 


代表的なところだと、 家庭用八—ドの性能が 
飛躍的に向上したこと。 

人気の出たゲ—ムのカテゴリ—を各メ—力— 
がこぞつてリリ—スしすぎたこと。 

ゲ—ムセンタ—を経営する上で 単価100円 
の商売がしづらくなつたこと。 でしょうか。 

問題を一つには絞れません。でもあえて言う 
なら、 これらの問題がほぼ同時に起きた ことが 

最大の問題点だつたのかもしれません。ひとつ 
でも結構難しい問題だと思うのですが、それが 
同時だと負担も飛躍的に増えてしまいますから 
ね。 

ではまず前記で挙げた問題が、それぞれどう 
いうふうに流れていつたのか？を説明してい 
きましよ >つ。 

業態としてゲ—ムセンタ—ビジネスにかげり 
が見え始めた時に、業界も様々な手を打ってき 
ました。 

そしてその間にも新カテゴリ—、新ユ—ザ— 
も生まれました。 UFO キヤ ツチ ヤ— もそう で 
すし、 プリクラもそう です。でも、ひとつ ヒツ 
卜が出ると、雨後の筍の ように 似たものが出て、 
早いぺースで価格戦争にもちこまれ、結果的に 
は商品の寿命を縮めていた気がします。でもあ 
る意味で仕方ないですよ。 

ヒットが出れば、後追いするのは商売の常で 
すから。それにゲ—ムセンタ—絶好調の時代も 
セガから体感ゲ—ムが出れば、気がつくと辺り 
かしこにある状態になつていましたからね。そ 
れ自体は不思議はない。 


令 
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でも、以前は類似カテゴリ—はそれ同士で 
r 企画•アイデア面」 の勝負をしていたのが、 
ある日気がつくと「価格帯」の要素が、大きく 
勝負に作用す るよう になってきました。 

これはひとえに一回100円で商売をする上 
での都合上、無理のない話だと思います。ゲ— 
厶本体が安いほうが、単純にペィする確率が上 
がりますからね。でも俺が覚えているかぎりで 
は、この価格競争における火付け役は海外のメ 
丨カー です。 

当時、海外で売れていると言われていた機種 
を、試しに何種類か輸入してみたことがありま 
す。確かに安そうだった。内容も。部材も。つ 
まり企画面でも低投資で素早く作って、キャビ 
ネットに関しても使っている部品が安い。もち 
ろん結果的に内容が浅く、マシンとしても故障 
が多くなる結果につながりやすくなるわけです 
が、それでも売れている。でも値段を聞いたら、 
自分が考えた値段の半額以下でした。 

「こり やかなわんな……」と思いながらも、現 
実に海外で、 低コス トというキ—ワ I ドをロケ 
—ションが望んでいる以上は、無視するわけに 
いかず、そういう観点の研究が急速に始まりま 
した。でもなぜそんなに海外を気にするのか？ 
不思議な人も多いかも知れないので付け加えて 
おくと、セガに限らず当時は業務用の売り上げ 
のうち、ほとんど大半が海外であつたためです。 
まあマ—ジャンゲ—厶とかは別ですが。 

そしてもちろん 国内の他のメ—力—もこぞつ 
rn ストダウンについても開始しました。 ここ 


でいったん、大型化、可動化の波は一気に止み j にはいきませんからね。 

「どんなすごいことをするか？」というテ—マ| だつて自販機のコ|ラが 120円 する時代に 
から「見合つたコストで作る」というテ—マに j ゲ—ムだけが 20 年以上前から 100円 のままで 
変わつたわけです。 j すから。 

ただ、当時自分としては少なからずフラグシ ー でも、ここ最近でこの問題にトライし、良い 
ップと呼ばれるものは、タイムリ—に提案して：結果を出しているものが存在します。 

いきたい気持ちはあつて、プレゼンもしていた 一 まずは> F — NE T に代表され るよう な遊び 
んですが、一朝 I 夕に考えただけでは決め手に 一 方。ゲ—ムシステムとしての完成度もさること 
欠け、それ以上に、開発内部では 「3 D — CG 」 j ながら、ゲ—ムセンタ—側も新しい利益のもた 
の開発がピ—クの時でもあり、なかなか手が回 I らし方に感心している声をよく聞きます。 

らなかったのも覚えています。 ー ネットビジネス' 力—ドビジネス、共に成功 
そうこうしているうちに家庭用にも 「3 D - |を収めています。そしてち よつ と前です が『ダ 
CG 」 の技術が求められ' SONY の業界への II ビ—才—ナ—ズクラブ J 。 これら両者に言え 
参加を きつ かけに、ブ—ムが ヒ—ト アップして j るのは、新しい貨幣単位ともいえる力—ドを遊 
からは、もはや だれも業務用グラフ イツ クにつ j びのブロセスの中で、上手く馴染ませたこと。 
いて語らなくなりました ……。 j やはりこれらの方法論の中に、業務用の次のス 
という感じの10年間ですね。そしてこれらの j テッブへの鍵が存在しているようです。 

問題は、未だ持ち越されたままになつています 。 j でも両者とも、市況的にここまで追い込まれ 
う—ん。苦しい。しかもこれらの問題に加え|なかつたら、ひよ つと したら出なかつたかもし 
て、家庭用が加速したおかげで 家庭用ゲ—ムを j れません。 

作るための制作費が軒並み上がつてしまつた 昨| そう、苦境の時ほど人間は様々なアイデアを 
今では、業務用制作のバワ—を家庭用にシフト j 出すためにもだえ苦しみ、面白いことを考え出 
させている例も少なくありません。ますます苦 一 すきつかけになるケ—スが多いとすれば、ここ 
しい。 j はひとつ' 今の状況をチャンスと捉えて、型破 
でも先程、問題の大きさに順位は付けがたい j りなことを始めるきつかけとしたいところで 
と言いましたが個人的に|番を付けろと言われ j す。そして俺も今年中こそはこの問題に対して、 
たら、 loo 円の問題ですね。家庭用との差別 j ひとつの結論を出したいですね。では。 

化、ゲ—ムジャンルの拡張は、簡単でないにし j 
ても知恵で何とかなりそうですが、この問題だ j 
けは如何ともしがたい。貨幣価値を変えるわけ j 

，名 «« 洋(なごし•としひろ)：651 年生まれ。東京造形大学卒。セガ第4研ソフト研究開発部部長を経て' 現在アミュ—ズ 
メントヴイジョン社長。セガ時代『パ—チャレ—シング j 等に CG デザイナ—として参加後' プロデュ—サ—兼デイレ 
r クタ—として nJT イトナ USA 』 等を リリ— ス。先日、ゲ—ムキュ—ブで「ス I 。八—モンキ—ポ I ル』を リリ— ス。 







■面白さに満ちあふれた一年でありますように！ —■ 

襦矚視点 

34,800 円は高いのか？、それとも安いのか？ Produced by 武田丸男 

いよいよ X-Box が発売される？！それを受けてたつ PS 2 のネットワーク構想も徐々に 
姿を現しつつある。‘ 4 ゲーム業界”は、今年も波乱に富んだ一年になるのだろうか？ 

►第13回2002年の新•御三家は？! 


ネットワークゲームが盛んになる、一 

(アキラ 18 才高校生 ) j 


21世紀最初の年でぁった昨年 
は、ドリ ー厶 キヤストの製造中 
止/セガがソフト会社としてマル 
チプラット ホー厶 展開を開始、と 
いう衝撃的なニユースで始まっ 
た。一方では 3 月 • 9 月と、任天 
堂が一年間に2機種のハードウエ 
アを発売するという快挙 (？) を 
成し遂げ、数ヶ月遅れで同様に ア 
メリカに おいても販売を開始。相 
変わらず"キッズ•マーケット" 
と〃 アメリカ"に 強いと ころを 見 
せつけた。 

また、日本国内での発売は2月 
になるが、アメリカでは昨年11月 
に X - BOX が発売され、年末まで 
に 15 〇万台が販売されたという0 
そのような環境において、 PS 2 
は相変わらずの好調さを維持しつ 
づけ、年末商戦だけで、全世界で 5 
〇〇万台以上を販売した、という。 

その PS 2 をラィバル視する X 
- Box の発売を皮切りに、国内の 
ハード市場が新たな展開を見せ始 
める。"新•御三家〃にとつて、今 
年はいつたい、どのような年にな 
るのだろう？ 


★全体的に 

昨年までも3種類のハードが並 
び競っていたのだけれど、今年か 
らは〃顔ぶれ"の違う3種類のゲ 
—ム機が競争をすることになつた。 
でも、共通する テー マには"ネッ 
トワークゲーム"がある。 

そこで . 

★XIBOX 

いよいよ X—BOX が発売される0 
といっても、2月22日に徹夜で並 
ぼうとか、発売日当日に何がなん 
でも手に入れようとか、というよ 
うに待ち望んでいる、というわけ 
ではないのだけれど……。 

というのは、 A -7 までテレビゲ^― 
厶業界とは直接に間係のなかった 
企業が' それも誰もが知っている 
ような世界的な大企業が、まつた 
く新しい ハードウヱアを引つさげ 
てテレビゲーム業界に参入してく 
る、というのは、僕たちにとつて 


は、既にもう歴史の世界の出来事 
になつてし まつた 【松下電器/3 
Do 】 以来のことなのではないだ 
ろうか？ 

それはそれで、妙にワクワクす 
る 楽しそうな気分になつて くるの 
は僕だけではないと思う。 

大容量(らしい)ハードデイス 
クを内蔵し、ブロードバンド対応 
の イーサネットを 標準装備してい 
る 21世紀にふさわしいゲ ー 厶マシ 
ン……〇 

3万4800円という価格につ 
いては、現時点ではなんとも言え 
ないと思う。でも、僕は〃待ち"に 
しようと 考えている。 

確かに、 PS 2 では後から購 
入•付属させなければならないも 
のが、最初から標準装備してあつ 
て、この価格。ということは、大 
いに評価されるべきものだとは思 
うけれど、肝心のソフトラインナ 
ップが"？，ではないだろうか。 

ハードと 同時に12 タイトルが、ま 











『スマッシュブラザース DXJ。GC で大ヒット 
を記録し、任天堂ソフトの強さを見せ付けた。 


★ゲ—ムキュ—ブ 

新しい〃ネットワークゲー厶"へ 
の期待が一番持てるのは、.実は任 
天堂、といぅか GC の ソフトな の 
ではない かと 思つてる。 とくに 根 
拠じみたものはないのだけれ ど、 
また、任天堂以外の メーヵー には、 
それほど期待していないのだけれ 
ど、その分任天堂が企画開発する 
ゲー厶には、他にはない面白さが 
満ち溢れているものが多い。 

そぅいつた点からだけで、 GC 
(任天堂)の創るネットワークゲ 
—厶に一番期待しているのだけれ 


もつとも、出してくれたらの話 
しだけれども、それも"ポケモン" 
じゃなくて?!: 


イバル機"の登場に対しての牽制 
球は間に合つたみたいだ。 

でも"隠し球，は イッパイ ある 
のだろうけれど、 fFFII 』 以外 
の ネットワ—クゲ—厶 はどうな つ 
ているのだろう？ 

それに、 ip にネットワークゲ 
丨厶と言つたところで、 PC ゲー 
厶にはないような新機軸、という 
か、新しいテーマ性を持つたゲー 
厶が斯待できるのだろうか？ 
〃ネットワ ー クゲ ーム "の面白さ 
が点数や、強さを競うゲー厶にで 
はなく、コミュニケーシヨン(チ 
ヤッ ト？) •ゲ ー 厶にこそ、その 
真価があることがわかつてきた。 

インターネット、それもブロー 
ドバンドの普及で、 PC ゲ^~ムの 
バリエイシヨンもグンと増え、僕 
も含めてプレイ^—の数、という 
か、参加者の数は上昇する一方だ 
と思う。 

PS 2 に限らない話しだけれど、 
家庭用テレビゲー厶機で気軽に楽 
しむネットワ'~クゲー厶つて、い 
つたいどういうものなのだろう？ 
PC だつて、気軽に出来るように 
なつているのに……。 


どうして いるの だろう？ ハード 
が発売されて2ヶ月以上が経過し 
た アメリカに おいても、そのあた 
りが不透明のようだ。ハードディ 
スクの使用用途は、?0や卩32 
を見るまでもなく、僕たちにも徐 
々にわかつてきている。〃ネットワ 
丨ク ゲー厶"にも 大きな期待がか 
けられている こと も理解できる0 
でも肝心のタイトルラインナッ 
プ がどう も…、僕たちはアメリカ 
人 じ やな いんだから！ 

きつと今年の年末商戦機には、 
さぞかし充実したタイトルが揃う 
ことだろう?!: 

値段も下がつたりして…?!: 

★ PS 2 

『 FFn 』 の発売を間近に控えて 
プレイオンラインがスタートを目 
前にし、昨年末には ブロ ード バン 
ドへの手がかりが見え始めた PS 
20 

当初からの"ネットワーク構想〃 
がなかなか見えてこなかつただけ 
に、いつたい PS 2 の オンライン 
はどうなつているのか？と不安 
視されていたけれど、どうやら〃 ラ 


た、3月末までに、 さらに 10 タイ 
トルが発売され、 ハ！ ドの登場か 
らーヶ月以内に20 タイトル 以上が 
揃う、ということ。 (1 月11日の発 
表時点) 

でも、そのラインナップを見る 
限り、〃大人の事情"ばかりが優先 
され過ぎているのでは?|: 

できる ことなら ば新ハ ー ドの登 
場に合わせるタイミングでソフト 
を発売することで、より多くの販 
売数が見込めそうとか、 他メ ーカ 
—に先駆けて頭ひとつリードしよ 
うと か、そういった思惑の ような 

ものが見え隠れして . 、などと 

考えているのは僕だけだろうか？ 
また、 XIBOX の大きな"売り"で 
もある〃ネットワークゲー厶"は 













タィミングに、"ゲー厶機のハ ー ド 
スペック"の話しだけでは、プレ 
ィヤーはついて来れません。ゲー 
厶マーケットは"構想"では進むこ 
とはなく、すべて"目の前の"具 
体的なテーマで判断されてしまぅ 
ものです。 

•プロモ—シヨン構想： 

【男性/ 18 歳〜35歳/ハードコア 
ユーザー】を初期のタ ーゲットに 
したマーケティング展開を計画中、 
といぅことですが、先日ご披露さ 
れたプランは、まるつきり【スタ 
1 卜期の PS ( DC ?)】 なのでは 
ないで しようか？ 

"渋谷の街を中心に〜/ 〃テレ 



★全体的に 

2 月に X-BOX の発売が予定さ 
れ、再び 3 種類のハ ー ドが覇権を 
競う状態になることが予想されま 
すが、 GC の場合には従来の市場 
を継続している、というか、いわ 
ゆる"ニンテンドウキッズ"(若年 
層市場)に対してはほぼ独占状態 
でぁる半面、 X-BOX 陣営が当初 
狙いを絞っているコア•ユーザー 
市場に対しては、逆に競争状態に 
はならない様子なので、二極分化 
した 市場の中の一方で、 PS 2 と 
X—BOX が覇を競う、といった状 
況が予測されます。 

PS 2 と X-B 〇 X については、 
これはもう〃ガチンコ状態"で激 
突することが必至なわけですから、 
消費者の方々も我々も、両陣営の 
動向には目が離せないと思います。 

★XIBOX 

1月11日、ついに、というか、 


漸く X — BOX の価格が発表になり 
ました。 

【3 万 4800 円】 

この数字は、マイクロソフト社 
としても相当に、周囲に気を配っ 
た、頑張った金額だと思います。 

ハードのスペック(ハードディ 
スク、ブロードバンド対応のイー 
サネットの標準装備など)にして 
も、 PS 2 が"これから普及させ 
なければならない"ポイントです 
から、これはもぅ一歩も二歩も先 
んじてしまつたと言つても差し支 
えのない部分であることは疑いよ 
ぅもありません。 

しかしながら、先日の価格発表 
の席で同時に発表されたポイント 
に関しては、大いに首を傾げなけ 
ればならない要素が多いのも事実 
です。 

細かな話しも含まれますが、以 
下に挙げさせていただきますと： 

•タイトルラインナップ" 

このテーマに関しては、我々より 


も実際のプレイ^ -1 の方々のほう 
が敏感に反応されるかと思います 
が、一言で申し上げて"弱い！"と 
いうよりも"弱すぎる！ " と断言 
します。(加えて 4 月以降の ライン 
ナップ構想も見えていない/1月 
11日時点で。) 

今まで〃新ハード"が登場する 
際には"軸になる タイトル (キラ 
丨タイトル、とも 言えるかと思い 
ますが)"が必ず存在し、その夕 
イト ルを中心話題に陣営が立ち上 
がっていく、といった構図があり 
ました。 Ms の埸 <1口、 〃ゲ ー 厶の常 
識を変える'ということもテーマ 
の中に入っているようなので、杞 
憂に終わればよいのですが……。 
•ネットワ—ク構想： 

X — Box の新しい情報が公表さ 
れるたびに"ネットワーク"に関 
する構想が語られていました。 

しかしながら P ブロー ドバンド 
対応のイーサネットの標準装備"に 
賭けた」ということ以外の話しは 
聞こえてきておりません。 

PC のインターネット環境にお 
いて、いよいよブロードバンドの 
普及に拍車がかかろうとしている 











ーム業界に十余年前に転身。数社のゲーム関連会社で家庭用ゲームソ 
ームを楽しむ暇がないことを嘆いている。 




わが道を行く任天堂、といった 
おもむきですが、昨年末に発売さ 
れた〃 GC 版スマ•ブラ"には"さ 
すが！" と言わざるを得ません。 

しかしながら、次に『ゼルダ』 
か『マリオ』が出るまでは厳しい 
状況(当事者は厳しいとは思わな 
い？)になることが予想されます 
が、願わくは【64時代】の二の舞 
にならないことを販売店も、流通 
の方々も折つております。 


プラット フォ ー 厶•ホルダ ー で 
はなくなつてしまつた同社ですが、 
三陣営すべてに関係してくるソフ 
卜会社として、また、今年の成績 
が今後の同社の浮沈を左右すると 
いつても過言ではない といぅ 点か 
ら、目が離せない メーカー の ひと 
つです。 

どうやら『ソニック』では厳しい 
ようで…、それならば 『 VF 4』、 
それとも 『 PSO 』 で一気に勝負 
に出る?!: 



ビ CF を大量に〜"•••、これでは 
，ハードコアユーザー"が引いて 
しまぅことは、かなりの確率で予 
想されます。 

この点に閨しては" DC の二の 
舞〃にならないことを切望してお 
ります。 

少々瑣末な点にまで話しを及ば 
せてしまいましたが、期待の裏返 
しと考えていただければ……。 

★PS2 

この年末に、こちらも漸く"ネ 
ッ トワーク 構想"についての発表 
が相次いでなされ、徐々にではあ 
りますが、次のステップが姿を現 
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し始めたようです。 

昨年末までに日本国内だけでも 
700 万台以上の普及している P 
S 2 に、どのようにして"モデム" 
を頒布/後付けさせるのか、とい 
つた不安がありましたが、どうや 
らプロバイダーとの間で調整がな 
されつつあるようです。 

『 DQ 』、『 FF 』 以外にもミリオ 
ンセラ^~を狙える タイトル■.ライ 
ンナップをいくつも持つているこ 
とから、 陣営の ソフト 会社の、突 
然の翻意さえなければ、 ソフト 政 
策は盤石なのでしょう。 

てゲー厶業界に共存はあり得な 
い"という過去の法則に従えば、 
今年は本当に X — BOX との死闘が 
繰り広げられるのでしょうが、ハ 
—ド ディスク、 ネット ワークの展 
開を見据えた戦いに戦略を絞れる 
ことで、〃一日の長"は否めません。 

ただ、 PS 2、 X - BOX 、 双方の 

陣営に言えることですが、「ネット 

ヮークで具体的に何をするのか？」 

といつたことが本当に問われるこ 

とは確かなことで、その期待に応 

えらないことには、表舞台からの 

退場宣告に繫がるのではないでし 


両者を俯瞰して… 

プレィヤ—の方も業界の方も X—B 
OX に対するコメントが多くなつてし 
まつたのは、それだけ話題と期待が高 
いことからの一裏返しなのでしよう。 

実際【3万4800円】という価格 
設定は頑張つた数字だな、という評価 
を得ているようですが、双方の方々が 
コメントされているように、ハ—ド • 
スペックの問題よりもソフト•ライン 
ナップは継続的に陣営を支えていくテ 


丨マであるだけに' 今後の発表が待た 
れる ところでもあります。一方の PS 
2は当面の"大ライバル"になるわけ 
ですが、ブロ—ドバンドへの対応が遅 
ればせながら発表され、同じ土俵での 
勝負に持ち込む i を着々と進めてい 
るよう です。ハ—ドディスクへの対応 
なども近々発表されるという噂もあり、 
【 X—BOX >s PS 2】 はテレビゲ| 
ム業界始まって以来の激戦が展開する 
ことでしよう。結果的に、この業界が 
発展して くれることを 切望します！ 








ゲーム & サツカ■オタク限定企画？ 






ついに決まりました予選組み合わせ。ここからの6ヶ月間, 
組み合わせ表を見ながらあ一でもないこ一でもないと考え 
るのがサッカーオタクの醍國味というものであります。加 
えてゲーム好きであればサッカーゲームを使って W 杯のシ 
ミュレーションをするのはもはや当然？ という訳でゲー 
ム批評ならではの無謀な W 杯シミュレーションに加えて、 
W 杯にあてこんで発売された奇妙なサッカーゲームの数々 
を紹介。そして最後に、サッカー&ゲームオタクならぱぜ 
ひとも遊んでほしいゲームを紹介いたしましよう。 



日本代表 


ビクトリ 1□1 ド 


というわけで、まずは予選〇9試合のシミユレ 

I ションを . と思ったのですが、イマイチ、 

組み合わせが地味ですよねえ。ロシアのモスト 
ボイ&カルピンあたりは中々面白そうですが、 
やっぱりイタリア、フランスなどと比べるとイ 
ンパクト薄いです(そのせいで、油断するなと 
言いつつも楽観論が主流になってますが)。 

しかし、なんとなく卜—ナメント表を見てい 
ると、これがビックリ。日本が予選2位で通過 
した場合、最初の相手が C 組の一位(おそらく 
ブラジル)、続いてフランス、アルゼンチンと 
試合をするようになっているではないですか。 
そして決勝に行けば、反対側から上がってくる 
のはイタリアが本命。ま、決勝卜—ナメントに 
進めば派手な強豪ばかりなのは当然ですが、そ 
れにしても優秀候補と連続で試合続けることに 
なる、というのはなんだかマンガみたくて実に 
面白ぃ0 

というわけで、どうやれば日本は優勝できる 
か、をシミユレ—卜してみることにいたしまし 
た。使用するソフトはサッカ—ゲ—ムとして j 
番の完成度と思われる『ウイニングイレブン』 
の最新作。幸い？日本選手の能力値は高めに 
設定されているので、かなり夢が見やすいハズ 
(笑)。ポジション設定だけはこちらで行い、試 
合はコンピユ—夕任せ。さて、どうやれば強国 
に勝てるのか？ 
























I SOCCER REVIEW 



これが予想される & 願望を加えた決勝トーナメント 
の組み合わせ。日本のまわりは凄い国で囲まれて 
おります。日本ってブラジルと揉があるよねえ。個 
人的にはイングランドとやってほしかったなあ。 




I 脅威のサイド攻撃を 
と d 止めるのか？ 

予選ではかなり苦労したものの、やはりブラ 
ジルはタレントの宝庫。特に攻撃力に秀でた選 
手が多く、カフ—&口べカルの両 SB の攻撃力 
は世界最強かと思われます。予選では 3 - 5—2 
のシステムを採用していましたが、やはりブラ 
ジルは伝統の 4 - 4-2 でしょう。ということで 
ゲ—ム内のデ—夕を元に s B を攻擊的に設定。 
点を取られても、それ以上とるのが真のセレソ 
ン だぜ！ 

対する日本としては、サイドも怖いですが、 
真中にいるリバウド&ロナウドをどう止めるか 
が ポイント。 中田の攻撃力を活かす には 名波を 
使いたいところですが、やはり守備優先で戸 
田•稲本のボランチ、そして守備能力の高い中 
田をトツプ下に使うことにします。 FW もボス 


卜&キ—プカ優先で鈴木•柳沢コンビ。その分、 
サイドの小野は高めの位置へ設定。 

というカンジで試合を始めてみると、いや一 
ブラジルの両サイドからの攻擊がキツイのなん 
の。カフ—は小野じゃ押えられないし、左はリ 
バウドと口べカルのコンビで崩してくる。この 
ゲ—ムでは3バックのセンタ—はかなり強いの 
で前半はなんとか守りきったけど、後半に一気 
に3点取られてジ•エンド。ブラジルつえ—な 
I 。相手のミスで柳沢が一点とったけど完敗や 
ね。 

やはり完全に守備を優先させて、カウンタ— 
で一点とるしかないなあ……ということで、小 
野を服部に変更して5バックに。ボランチの一 
人も下がり目に設定。なんとか守って中田のキ 
—プカと柳沢の決定力に託すことにします(こ 
のゲ—ムの柳沢、強すぎ)。 

そして何度かやった結果、ついにブラジル擊 
破！いや—、これは興奮するな(笑)。松田 
が何度もボカしてキレそうになりましたが、 
2-1 で勝利。ゴ—ルは柳沢と中田でした。 

11世界最強をあ0さり撃破!? 

続いて、世界最強と言われるフランスと対戦。 

フランスの DF はみんな一対1が強すぎる 
し、ここはスぺ—スに飛び込むのがうまい柳沢 
と森島、 そして 中田の組み合わせで トツプを 形 
成。中盤が多少厚くなつたので小野を再びサイ 
ドに入れて、残りは前と同じメンバ—で構成し 
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フランスに一泡ふかせた西澤&森島コンビも 
良かったんだけどね。フランスのサイド攻擊 
がこのゲームでは弱かったのが勝因？ 













当然どこをとっても優秀です：^中でもべ口 
ンを中心とした中盤の充実度は！ E 威でありま 
す。 

プレイしてみると、やぱりというべきか、中 
盤を押されまくり。中でもサネッテイ&アイマ 
I ルの右サイドからの攻撃は強力で、前の3人 
以外はほとんどゴ—ル付近に押し込まれちゃっ 
てます。ボ—ル試合率も一番'差がついてしま 
いました。左のキリゴンザレス、センタ—から 
のべロンのバスと、攻撃も実に多彩。， 

……でも、何故か、勝ってるんだよなあ(笑)。 

当初の予定では、強国は本^に強くて、色ん 
なフォーメ—ションや選手起用を考えて、それ 
でも勝てなくてどうしよう〜という展開を楽し 
む記事にする予定だったのだが…—コンピユ 
—夕同士だと、サイドを崩 i てもほとんど点に 
ならないのが原因かしら。 f 『'1 'MV 

ちなみにロスタイムでの森島の I 発が決勝点 
でした。 

■カテナチオを破るには 
■カテナチオ？ 

そして決勝戦はイタリア。ポルトガルも捨て 
がたいですが、日本で一番人気があるイタリア 
を持ってくるほうが盛り上がることでしよう。 

フォ—メ—ションは日本と同じ 3-4-1-20 
選手の能力を考えると、さすがにイタリアは勝 
てない……よね？と不安に思いつつもブレイ。 

結果は……3回やつて見事にイタリア3連勝。 

あ—よかつた。これでイタリアにまで勝つち 



s so 


s 


やつたらどうしようかと思つたよ . じやなく 

て！この企画は日本の優勝を目指すのが目的 
でした(笑)。あまりにもあつさりと勝ち進ん 
だから企画意図を忘れちやつてたよ。 

しかし、このイタリアが実に手ごわい。見て 
いると DF がわりと最終ラインからロングボ— 
ルを蹴ることが多いせいか、これまでのチ—ム 
に見られた DF のボカミスが少ないんだよな 
あ。そしてそのロングボ—ルの何割かはビエリ 
がキ—プしてしまう。ボ—ル支配率では互角に 
できるんだけど、ビエリのキ—ブからトッテ 
ィ&デルピエロの組み合わせて少ない決定機を 
物にしていきます。なんか本物つぼいぞ。一度、 
ロスタイム間際で 一 人少ないイタリアが立て続 
けに点をとつた時はマジでアズ—リの影が見え 
たよ0 

と関心してばかりもいられないので、色々と 
イジつてみるも、さっぱり勝てません。同じフ 


ました。 

まあ、勝てないだろぅなあ……と思つて試合 

をはじめたら、なんと 3-0 で勝利— . つ 

ておいおいおい、いくらなんでもそりやないだ 
ろ(笑)。いや、勝つたのはぅれしいんだが、 
なんだかちょつと納得いかないぞ。しかもこの 
ゲ I ムにありがちな DF のミスからでなく (最 
終ラインで横パス&横ドリブルしたがる)、ち 
やんと崩しての得点とセツトプレーからの2 
点。得点者は森島2点と柳沢でした。 

その後、3回やり直してみたが結果は一勝1 
敗1引き分けでまつたくの互角。 

. PG …ま、いいか。次いこ次。 

11優勝候補もサクツと I 蹴 

決勝進出を争う相手はフランスと並んで優勝 
候補筆頭のアルゼンチン。 


vs , -> urp, v-: ,> 
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そんなのがでてきたら良いなあ本当に…… 
(遠い目)。 

というわけでやつたね、日本代表！ 

トルシェさん、この通りにやれば何%かの確 

率で優勝できますよ(笑)。 


ォー メ—シ ヨンのせいか、ゲ—ムシステム的に 
勝ちにくいのかなあ。そこで思いついたのが3 
ボランチ。現実に強国と戦う時にも使われてい 
て、企画実行前からこればかり使用することに 
なるのかなあなどと考えていたことを、すつか 
り忘れておりました。だつて日本が強すぎるん 
だもの……。 

基本フォ— メ—シ ヨンはそのままに、トツプ 
下の位置をボランチ近くまで下げ、さらに2卜 
ツプの一つを下がり目に修正。1トツプ&3ボ 
ランチではキ—プカよりもやはりスピ—ドでし 
よう、ということで西澤ではなく柳沢を選択。 
3ボランチには戸田•稲本•伊東。左サイドの 
小野はちよつと上がり目にして、トツプの二人 
を助けるカタチにします。 

結果' …… 1-0 で勝利：：：得点•柳沢 

いや—、良かつた良かつた。正直、見ていて 
点数が取れる気がしなかつたんだけど、守備は 


かなり安定しました。このフォ—メ—ションだ 
と、最終ラインから中盤にパスコースが多めに 
存在するせいか、最終ラインでのミスが減るん 
だよね。 イタリアも 下がり気味のせいか、中盤 
でボ—ルを取られても あまり 危険なことになら 
ないし。日本版カテナチオつてヤツですか(笑)。 
実は勝つまで3試合ばかり消費してますが、ま 
あ、勝てたのでヨシと しまし ょう。 

1戦いを振り返〇て…… 

感相日本強すぎ(笑)。 

企画を完走できてうれしいのですけど、あま 
り難しい場面がなく、ちょつと物足りなかつた 
ですね。まあ、ラッキ—だつた面もあると思い 
ますが。コナミさん、もうちよつと弱くしても 
いいんじゃないですか？ 

日本選手の中で目立つたのは柳沢。総得点こ 
そ森島に及びませんでしたが、前線での存在感 
は抜群。中田からのパスも心なしか一番多かつ 
たような。後でパラメ—夕 I チェックをしたら 
ワ—ルドクラスの選手みたいでした。そりゃ活 
躍するわなあ。 

続いて戸田。柳沢&森島がぃ>0-候補なら、 
こちらは マニアが選ぶ、影の MVP と言うべき 
か。とにかく中盤で競り負けないし、ボ—ルカ 
ットも 多い。時には2列目を追い越していく ド 
リブルもあつて、まさに縦横無尽の大活躍。彼 
なくして中盤の安定はなかつたでしょう。ビエ 
ラやシメオネにも負けない日本人 . う—ん、 


























U ク ^^ m 

女の子 

r これから公獲でサッカー 



各国の街を歩いて情報を収集しては 、 DF 
のリンや FW のンウォスといった外国人を 
3人まで代表チームにスカウトできる。街 
並みの綺麗さに反し、試合画面はシヨボい。 
今なら技術で解決できるだろうが……0 


柳の下にドジョウは何圃？ 


& 游 ^^ x 




サツカーといえばジャンルはアクション、 SLG が定番。だが、中には「おやつ？」 

と思わせる切り口のゲームも存在する。ここではそんな変わり種の4本を紹介。韓日 
W 杯が近づけば、似たようなアイディアのゲームも続々と発売される、かも!？ 


M ほに —- ■ t 格宁 6 X8r ク r 
世界初サツカ — RPG 発売日：的年6月怒日 


アクションや経営シミユレ—ションが幅を効か 
す中、こちらはびつくり" RPG " だ。サッカ| 
を RPG にする……ブ—ムを当て込んだ安直な企 
画と思われがちだが、そこはセガ&エニックス、 
それなりに遊べるゲ—ムに仕立て上げている。内 
容は、日本代表の監督となってワ—ルドカップな 
らぬインタ—ナショナルカップの制覇を目指すと 
いうもの。 RPG といっても何もフイ—ルドを歩 
いて敵を倒すというわけではなく、サッカ—部分 
はいたって普通の監督シミユレ—ション。システ 
ムを決めたり選手交代をしたり、というところは 
既存のゲ—ムと変わらない。 RPG らしいのは、 
監督自ら世界中のさまざまな国を歩いて代表チ— 
ムに入ってくれる"助っ人"を探すといった辺 
り。町の住人にヒントを聞き、ちょつとしたお使 
いをさせられながらも、苦労して選手を集めるの 
はなかなか楽しい。なぜ日本代表に世界の助っ人 
が入れるのかは謎だが、三都主の例もぁるので文 
句は言えない。また、アイテムを装備できるのも 
RPG 風。シユーズやユニフォ—ムを選手に装備 
させるとパラメ—夕が上がる。これ も、 世界各国 
を巡って伝説の逸品を探し出すことが重要だ。 

本作が発売されたのはフランスワ—ルドカップ 
開幕直後。クロアチアにもジャマイカにも負け、 
サツカ—フアンの心に余裕がなかつた時期。ちよ 
つとくだけたノリの" RPG " は受け入れられに 


くいム—ドだっ R !。 だが、 toto も始まり、サ 
ツカ—文化も成熟してきた今なら、このくらいの 
遊びも許されるのではないか。クラブチ—ムの監 
督が、 RPG のバ 1:'# ィ—を集めるような感じで 

チ—ムを作っていく . 割り切って RPG 色を強 

くした ゲ—ムが 1 本くらいあったっていいと思う0 
それともうひとつ、 RPG とは関係ないが、こ 
のゲ—ムには自分で連携を作れるモ—ドがある。 
カウンタ—やサイドチェンジ、 DF の才—バ I ラ 
ツプのような基本的なものから、中央 4 人の MF 
が次々とボールを回す〃鳥かご，のようなものま 
で、自分で名前を付けてエディツトすることがで 
きる。あまり決まらないので、正直なところ、試 
合での有効性は薄いが、たまに決まったときは監 
督冥利に尽きる。このあたりは真面目なサツカ— 
シミユレ I シヨンに入っていても おかしく はな 
い。いろいろなアイディアが詰まっているだけに、 
このまま忘れられてしまうのは惜しい。新たな形 
でのリバイバルが期待される。 






















SOCCER REVIEW 




一人称のサッカ—ゲ—ム。それが『リベログラ 58 年スウ XI デン大会から 98 年フランス大会ま キャラゲ—ながらも独自のシステムで評価が高 
ンデ』だ。考えてもみれば、ひとりで11人も操作で、 W 杯の歴史を振り返ることのできるサッカ— い『キャプテン翼』。フイ—ルド上、数字として 
しろというのが無理な話。リアルさを追求してい アクションゲ—ム。ヒストリ—モ—ドでは、各年簡略表示されたプレイヤ—を動かし、敵に囲まれ 
けば、自然とひとりの選手だけを動かすこのスタ代ごとに地区予選から当時のグル—プ分け通りにたらパス•ドリブル•シユートのいずれかを選 
イルになるだろう。『1』では用意された選手を試合を行う。選べるチ—ムは、参加した国•地域ぶ。デイフ X ンス側もパスカット•タックル•ブ 
選んでプレイする形だったが、『2』ではどのポすべて。名前も実在の選手に近く、過去の記憶が ロックを選ぶので、その組み合わせとプレイヤ— 
ジションも選べるようになり、かなりの進化を見よみがえる。アクションの動き自体はいまいちだの能力でジャンケンのように結果が決まる。相手 
せている。とはいえ、20.〇の動き、連携など、が、歴史を振り返るという f は面白い。他のスの必殺技を考慮してこちらも作戦を立てる、まる 
改良すべきところは多い。たとえブレイはひとりボ—ツに比べてもサッカ—は世界規模で深い歴史で力—ドバトルにも似た洗練されたシステムにな 
でやるものだとしても、チ—ムには約 i がある。を湛えている。歴史の if を扱ったゲ—ムに根強 っている。選手と選手、マンツ—マンの駆け引き 
NPC とプレイヤ—の意志疎通をどう表現する い人気があるように、サッカ—にも歴史シミユレというのはサッカ—の醍醐味のひとつ。そこをク 
か、これが<"7後の発展の鍵だろう。それがうまく —夕という切り口がもっとあってもいい。「もし松 口—ズアップしたゲ—ムは未だに少ない。最近新 
ハマれば、鹿島なり、ア—セナルなり、各国代表永の指先がボ—ルに届いていたら J 「仏 W 杯でも作がリリ—スされないが、 アニメ もリメイクされ 
なり、まるでそのチ—ムの|員になったかのよう しベッカムが退場にならなかったら」……これほたことだし、何かしらの形で復活してもらえれば、 
な至福の時を味わえるに違いない。 ど熱く議論されるスポ—ツは他にないのだから。サッカ—ゲ—ムに新しい風が吹くかもしれない。 




























































マニアならこれを遊べ l 



ここ10年、サッカーに対する日本のフアンの関心は急速に深まり、飛躍的に世界へと広が 
っていった。ルールもおほつかなかったあのころがウソのよろに、システムや戦術まで覚え、 
中田、小野、高原などの活躍によって，世界中のリーグと出会った。そしてここにそんな日 
本に挑戦するかのような一本のゲームが現れた。それが 『Championship MANAGER 』。 
深一く広一いサッカーとい *5 名の大海へ、いざ飛び込もう！ 



loose 


の環境の中で思い切りデ—夕と戯れる。これが 
TCM : の真骨頂だ。 

そんな贅沢なサツヵ—ゲ—ムにも、強いて挙 
げればいくつかの問題点がある。たとえば、選 
ベる言語に日本語がないこと。マニュアルやコ 
マンドは必然的にすべて英語になるため、外国 
語アレルギ—の人にはきついかもしれない。ま 
た、グラフィツクがないといぅのもコンシユー 
マのサツヵ—ゲ—ムに慣れたユ—ザ—には味気 
なく感じられるだろう。試合内容は英語の文字 
実況ですベて表示されるので、こちらも慣れる 
まで少し時間がかかる。とはいうものの、サツ 
力—は世界共通の言語。サツカ—フアンなら簡 


I マニアックにデ—夕を追求 
サッカ—ファン感涙必至!? 

〃世界最高峰のサッカ—シミユレ—シヨン"〃ヨ 
I ロッバ N 01 のサッカ—ゲ—ム，との呼び声 
が高い ohampionship MANAGES ( 以下 『C 
M 』)。 なんといってもその特徴は、圧倒的なデ 
—夕量にある。収録されている国は 26 ヶ国。「え 
えっ、こんな国にもリ—グがあったの？」と誰も 
が驚くラインナップ。しかも、イタリアを例に 
取ればセリ HC 、 日本では J 2 といった下部リ 
—グまでフオロ—。もはやどれだけのマニアで 
も必ず満足できるはず。しかも選手は実名で、 
そのパラメ —夕も、判断力、スタミナ、チ—ム 
ワ—クなど、そろいもそろって27項目。これだ 
け細かくパラメ —夕があれば、選手の個性も細 
かく表現できるといぅもの。さらに、画面には 
表示されない隠されたパラメ —夕もあり、"適応 
力，がないと外国に移籍したときホ—ムシック 
になるし、"プロフェッシヨナル"が低いと練習 
をさぼりやすくなる。"好きなクラブ〃、"嫌い 
なクラブ"の項目もあり、こちらは移籍時など、 
シ—ズンオフの期間に影響してくる。暴れん坊、 
汚いプレイをするやつ、チ—ムをひっぱるリ— 
ダ—……フィジカルだけでなく、選手の 性格 ま 
でもしっかりと設定されていて、非常にきめ細 
かい。もちろん PC ゲ—厶なので、この辺りの 
数値は納得いかなければ自分で変えることもで 
きるし、また、メ —力—から新しい修正プログ 
ラムをダウンロ—ドもできる。至れり尽くせり 
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! ボール ボゼ ツシヨン 
' ごとの選手配置も面 
白い。うまくやらな 
いとまるで点がとれ 
ません0 


『 CM 』 のデ_夕量の多さを 
さわ D だけでも見よ！ 

D 選択可能国 • 地域がすごい 

アルゼンチン、オーストラリア、ベルギー、ブラ 
ジル、クロアチア、デンマーク、イギリス、フィ 
ンランド、ドイツ、ギリシア、オランダ、アイル 
ランド、イタリア、日本、アメリカ、北アイルラ 
ンド、ノルウェイ、ポーランド、ポルトガル、口 
シア、スコツトランド、スペイン、スウェーデン、 
トルコ、ウェールズの26ヶ国•地域のリーグ（下 
部リーグ含む)。 

0パラメータがとにかく細かい 

加速力、攻撃性、先読み、パランス、創造性、ク 
E 3 ス、決断力、勝利への執着心、ドリブル、決定 
力、天才的勘、ヘディング、影響力、ジャンプカ、 
ロングシュート、マーキング、攻撃的ポジショニ 
ング、トッブスピード、八°ス、守備的ポジショニ 
ング、 FK と CK 、 スタミナ、当たりの強さ、タッ 
クル、チームワーク、テクニック、仕事率。他、 
隠し パラメー タち。 

E 1 戦術も自由自在 （ FC 東京編） 

こちらは列挙するわけにいかないので、個人的な 
思い入れにより FC 東京で説明。まずフオーメーシ 
ョンは 4-4 一 2からケリーを少し下げてアマラオを 
ワントップ気味に。戦術はカウンターを採用。由 
起彦は右サイドへ開くように矢印で指示。文丈は 
やや戻り気味で。全体的にはディフェンシブ。基 
本方針はおおよそ決まったので、今度はポールの 
場所別に細かいポジショニングを作成。とりあえ 
ず左サイドでポールを持っているときは、由起彦 
を大きく右に残す。また、相手陣内の右サイド深 
くではへッド要員として DF サンドロを上がり気 
味に。ボールのないときは、とりあえず引く。た 
だしアマラオは残し目で。とまあ、スペースの都 
合でこんなもんで。お好きなチームでぜひどうぞ。 

醒 — この細かいデ*-夕の 
■■■数々を見よ！他に 
,も移籍時の適応能力 

とか、見ぇなぃデ- 
II wl 夕もぃっぱぃだ。 


単に乗り越えられる壁だと思う。 

I 世界中から選手を集めて 
理想のクラブチ—ムを作ろ-〇 

プレイヤ—がやらなければならないことは、 
クラブの経営と監督業。運営面は、ギャ ラン テ 
ィ—の設定や選手•スタッフの獲得&放出(売 
却)が メインと なる。それぞれのクラブの財政 
状況が違うので、 TPO に合った適切な運営方 
法を取ろう。中堅以下のチ—ムならば、安くて 
将来性のある選手を獲得し、指導•育成して高 
く売る、といつたことも要求される。もちろん 
I 流クラブなら世界中から有能な選手を集める 
ことが重要だ。複雑な要素が絡み合い、何 I つ 
同じ条件のクラブはないので、決まつた攻略方 


法が存在しない。 

同じよぅに、監督業も非常に奥が深い。先ほ 
ど挙げた選手の各能力の把握だけでも大変だ 
が、そこから先、チ—ムにあつた戦術やシステ 
ムを組み立てなくてはいけない。基本となるフ 
才—メーシヨンをカスタマイズし、プレイヤ— 
11人の上がり下がりの方向を決める。また、フ 
ィールドを 12 のエリアに区切り、それぞれの位 
置によつて全員のポジショニングを設定するこ 
とも可能。要するに、フィ—ルドでの戦術には 
無限のバタ—ンがあるのだ。ホ—ムかアウエイ 
か、勝ちに行くのか引き分け狙いか、それらに 
よつても適した戦術は変わるだろう。何とかの 
ひとつ覚えのように、唯一無二の戦術を振りか 
ざして選手たちを従わせるやり方ではすまない 


のだから、実際の監督業よりも相当難しいはず。 
逆に言えば、多様な戦術に対応できるだけの柔 
軟性を備えたゲ—ムだといえる。 

『CMj をプレイして感じること、それはとに 
かく世界の広さだ。若い選手の獲得を希望した 
だけでも、各国のさまざまな地域から無数の選 
手がリストアップされる。ちよつと試合で活躍 
を見せた選手なら、海外の j 流クラブに複数才 
ファ—を持ちかけられる。ボ—ルを獄る、ただ 
それだけのことが言葉も文化も異なる国々をつ 
なげているのだ。そんな単純な事実に感動する 
と同時に、恐ろしいほどの深さに吸い込まれそ 
ぅになる。ゲ—ムをしていて、世界の広さを感 
じたことがありますか？ 
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sassstf ■ム事情 

SEJgSSiHO 方 

TV ゲームユーザーの平均年齢が上がってきている。 

中 • 高生がゲームの話題で盛り上がることも、めっきり少なくなった。 
ハードやソフトの発売日に店の前に長い行列ができることなど、 

もはや遠い日の思い出だ。 

では小学生以下の子供たちとなると、もうゲームなんてしないのだろうか。 
いや、そんなことはない。子供たちもちやんと遊んでるはず！ 

彼らが遊んでいるモノで、ポクらもこっそり遊んでみよう。 


メ—力—:任天堂•ポケモン/ 
価格： 4,800円(本体 r 
各 1,200円(ソフト)/ 
発売日： 2001 年 12月14日 



子供の手につまつた 
驚くべき高機能 

ポケモンミニはタテ74_ヨコ 58 
晒の携帯ゲ—ム機だ。正直、小さ 
い。ゲ—ムボ—ィと違い、ユ—ザ 
I の年齢層を絞りこんでいるため 
だろぅ。残念ながら、大人には 
少々扱いづらいかも知れない。 

当然、表示画面も小さくなるが、 
ブレも少なく文字も充分判読でき 
る。ひらがなとカタカナのみでは 
あるものの' フオント作成にはさ 
ぞ苦心したことと思われる。 


_ 本体には、十字キ—と AB ボタ 
■ン、加えて右側面にも I つボタン 
_がある。さらに赤外線対戦、本体 
■の振動、ショックセンサ— (与え 
■られた衝撃を感知する装置)、セ— 
■ブ、など、よくこのサイズに収ま 
_つたなと感心させられるほど機能 
_が充実している。起動音が鳴る設 
I 一定なのは、子供が授業中に遊ばな 
■いようにとの配慮だろうか。 

_ さて肝心のソフトだが、まず本 
■体には6つのミニゲ—ム集『ボケ 
■モンパ—テイミニ』が付属されて 
_いる。さすがに同梱ソフトだけあ 
1^11^ つて、ユ—ザ—に本 
一体の働きを認知させ 
るものとなつている。 
たとえばモンスタ— 
とス f ト ダ ツシユ 
を競う「ピカチュウ 
. ロケ ット スタ— 卜」 
では振動機能を、ブ 
， チ音ゲ—「キレイハ 
ナダンスーでは ショ 





ック センサ—、対戦専用の「しん 
けんしょぅぶ」では赤外線通信を 
使用するといつた具合だ。 

■一一111111111■一一 
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ポケモン s 二は 
ゲ—マ—の登竜門 

本体と同時に3本の別売りソフ 
卜も発売されている。 
r ホケモンピンボ—ルミニ』(厳密 
にはピンボ—ルとは少し異なる内 
容)や『ボケモンパズルコレクシ 
ョン』は、大人でも充分やり込め 
る問題数の多さと難易度であり、 
r ホケモンアニメカ—ド大作戦』は 
r ホケットモンスタ—』シリ—ズの 
世界観を巧く取り込んでいる。ま 
た、すべてのソフトのすべてのゲ 
—ムには「あそびかた」の項目が 
あり、説明書がなくとも遊べるな 
ど、開発側の努力がうかがえる。 

これらのソフトに共通して言え 
ることは、ゲ—ム性という点では 
目新しさはないということだ。フ 
ァミコンソフトや、地方の土産屋 
でよく見かけた才—ソドツクスな、 
というよりもすでに伝統的とさえ 
言えるパズルをアレンジしたもの 
がそのほとんどだからだ。 


しかし、ファミコンも地方の土 
産屋も知らない現代の子供たちに 
とって、20代以上の大人が送って 
きたゲ—ムライフを、凝縮して堪 
能できるといぅ点で『ポケモンミ 
二』は意義のあるものだと言える。 

『ポケモンミニ』にハマった子供 
たちは、やがて立派なゲ—マ—へ 
と成長することだろぅ . 。 



Feu 



■ 一見、よくあるキヤラクタ—商 
_品にも思える。 

_だが、もしかすると、その奥に 
■は『ポケモン』というキヤラクタ 
_ I を、「ドラえもん」や「キテイ」 
■のように、我々の生活になじませ 
■ようという目的があるのかも知れ 
■ない0 


メ—力—:任天堂/ 

価格： 5,800円{本体)/ 
2001年12月1日 


『ポケモンミニ』に先がけ任天堂 
が子供向けに発売したのが、『力— 
ド e リ I ダ I 』である。 


これはゲ—ムボ—ィアドバンス 
(以下、 GBA) の周辺機器で、 R 
OM 力—ドリッジ差し込み口に装 
着して使用する力—ド読み取りマ 
シンである。 

システムとしてはかつての「バ 
丨コ|ドバトラ—」(* 91 年•エポッ 
ク)などと同様、力—ドをスリッ 
卜に通して得た情報で遊ぼぅとい 
ぅものだ。ただし、本機で読み取 
るのは「二次元バーコ I 卜」とい 
う特殊なバーコ I ドで、通常のも 
のと比較して10〜100倍の情報 
量がある。この技術によりゲ—ム、 
アニメ、音声まで I 枚の力—ドに 


_収めることができるようになつた。 
_ さらに 『力— ド e リ—ダ—』に 
t は「情報を蓄積」する機能があり、 
複数枚の力—ドから取り込んだデ 
_ I 夕を一つにまとめ、より容量の 
_大きな、つまり、より内容の充実 
■した遊び方ができる。 

自ら捨てた可能性 
本領発揮はいつ？ 

_ 技術的に頑張った分、仕方ない 
■ と言えば仕方がないのだが、携帯 
_ゲ—ム機の周辺機器としてはかな 
■り大きなサイズとなった。この点、 
■前述の『ポケモンミニ』とは対称 
■的である。これでは本機を装着し 
■たまま GBA をブレイすると' そ 
■の重量ですぐに手が疲れてしまう。 
■またその形状上、装着した時点で 
■G BA 本体の通信ケ—ブル接続口 
_をふさいでしまうので、「通信対戦」 
■ や「他ハ—ドとの接続」という発 
_展の可能性を' 自ら閉ざしてしま 
■った点も残念である。 

_ 対応力—ドは、2月14日に『ど 
■うぶつの森+力—ド e 』 シリ—ズ 
■が発売されるまでは、本体にも10 
■枚同梱されてくる『ポケモンカ— 







mmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmmm 




80円と、家庭用ゲ—ム機専用の 
ソフトー本分とほとんど同じ価格 
設定となつている。 

各タイトルにはまず、 シリ— ズ 
共通サイズの映像出力機が付属し 
てくる。これを丁>と八>ケ I ブ 
ルで接続するわけだ(『エキサイト 
フ イツシング』 だけは出力機がな 
く、 コン ト ロ I ラ I を直接丁>に 
接続する)。この出力機は大人の手 
のひらほどの大きさなので、ほと 
んど場所をとることはない。 


■ 『パ—コ—ドバトラ—』を世に 
送り出したエポック社が、現在子 
供に向けに発売しているのが『体 
■感アクションゲ—ム(以下、エキ 
■サイト)』シリ—ズだ。 

_ このシリ—ズは、赤外線での入 
■力装置を使った TV ゲ—ムの I 種 
■である。特徴としては、通常の家 
庭用ゲ—厶機とは異なり、1つの 
機器で一種類のゲ—ムしかプレイ 
■できないという点がある。 

_「ハ—ドを買って、好きなソフト 
■で遊ぶ」というのではなく、「好き 
■なソフトを買って、それを直接 T 
_ V につなげて遊ぶ」というスタン 
4スである。これは決して新しいア 
■イデアではなく、(技術的にそうせ 
終ざるをえなかつた)初期 TV ゲ— 
ムに多く見られた、むしろ懐かし 
いシステムである。 

当然而格帯も5, 9 00 〇〜6, 9 
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ド e 』 の シリ— ズのみである。 

長方形の力—ドには、長辺と短 
辺とにそれぞれデ—夕が印刷され 
ており、短辺を スリットに 通すと 
各モンスタ—のデ—夕が、長辺を 
通す とミニ ゲ—ムなどが遊べる と 
いう仕組みになつている。 

ただこの『ポケモンカ—ド e 』 
シリ I ズは、力 I ドゲ—ムとして 
それ自体で遊ぶことが主目的であ 
り、本機で得られる情報はあくま 
で r オマケ」の部分である。『力— 
ド e リ—ダ—』はまだまだ本領を 
発揮していないように思えるのだ。 

たかが紙されど紙 
だからこそ紙 

ではこの機器にどのような可能 
性が秘められているのだろうか。 

『力—ド e リ—ダ I 』最大の特徴 
は何といつても「ソフトが紙」と 
いう点だろう。紙媒体は安価で、 
持ち運びや収納も容易である。こ 
れがポイントとなる。 

この利点をさつそく活かし、月 
刊誌「コロコロコミック」では、 
付録として巻頭に『ポケモンカ— 
ド e 』 の限定力—ドをつけるとい 
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■う展開を行つている。 

_ 同様の連動企画が、今後ゲ—ム 
■誌や少年誌などで実現していくこ 
■とだろう。 

■ また、すでにゲ—ム&ウォッチ 
■の復刻力—ド『ゲ—ム&ウォッチ 
■力—ド e (仮)』の発売や、ファミ 
■コン初期ソフトの力—ド化も発表 
■されている。これは、往年の名作 
■を最も効率よく再活用できる方法 
_であり、子供だけではなく幅広い 
■ユ—ザ—層に訴えかけようという 
■ねらいもあるようだ。 

■ 可能性は充分秘めている。あと 
■は任天堂とサ—ドパ—テイが、積 
■極的に動くことを切に願うのみで 
■ある。 



ソフトを直接 
TV につなぐ感覚 



それに加えて、タイトルごとに、 
バット型•卓球ラケット型•釣り 
ざお型•レガ—ス型と形状が異な 
るコントロ—ラ—には赤外線セン 
サ—が付いており、これらをコー 
ドレスで使用する。コントロ—ラ 
I に乾電池を入れかえるにはフタ 
を開けるためのドライバ—が必要 
だ。この作業は幼い子供には難し 
いかも知れないが、コントロ—ラ 
I 自体が激しく動かされることや' 
乾電池を飲み込んでしまぅよぅな 
子供がいる家庭で遊ばれる可能性 
が高いことを考えると仕方がない 
のかも知れない。 

家庭 iffl ゲ—ム : t は 


■見られなかつた。どのタイトルも 
_中心となるモ—ドが一つあつて、 
■他はサブゲ—ム的な要素が強くな 
_つている。 

_ コントロ—ラ—の赤外線センサ 
_ I の反応は良好で、それほど TV 
■に近づいてプレイする必要もない。 
■ただ、なにぶん子供用のゲ—ム機 
■なので、大人が使用すると敏感に 
■反応しすぎる こと もある。 

■ また、特に『エキサイトサツカ 

■ I 』などは大きなプレイヤ—アク 
■シヨンが要されるので、狭い部屋 
_でのプレイは注意しなければなら 
■ない。どのタイトルもまさに「家 
■庭用」ゲ—ムなのだ。 


■「家庭用」といぅ点でいえば、『エ 
■キサイトピンボン』などで CPU 
■キャラのレベルも無関係ではない 
_だろぅ。 CPU はなかなかの強敵 
■で、ある程度やり込まなければ勝 
■てないのだ。 

■ 通常のゲ—ムソフトならここで 
「バランスが悪い」などと批評され 


こ/ついうことだ 


この『エキサイト』シリ—ズは、 
2002年1月までに、4つの夕 

イトルが発売されており、どれも 

が「体感アクション」の名の通り、 

体を大きく動かさせる内容になっ 

ている。 

各タイトルは' さらにいくつか 

のモ—ドに分かれてはいるが、さ 

すがに容量的な問題がぁるのか、 

それぞれのモ—ドに劇的な変化は 


■ 身 


■ると ころだが、このシリ—ズは友 
■達や兄弟、もしくは両親との「対 
■戦」に主眼を置いているため 、 C 
_ PU の強さは重要ではないのだ。 
■ あくまでも「家族」が「家庭」 
■で遊ぶためのシリ—ズ、それが 
■『体感アクシヨンゲ—ム』だ。 

_ 



子供が求めものは 
業界が求めるちのか 

以上、いくつか子供向けのゲー 
厶を検証してきたわけだが、これ 
らに「子供たちの『対戦』ゲー厶 
に対する姿勢」を読みとることは 
できないだろぅか。 

子供たちにとつてゲー厶で「対 
戦」することは、「相手を打ち負か 
す」ことに他ならない。体力では 
かなわない友人や兄を、ゲー厶で 
コテンパンにたたきのめす。彼ら 
はそんなプリミティブな楽しみ方 
をしているのだ。 

そもそも初期の TV ゲー厶もそ 
ういった傾向が強かった。逆に言 
うと、それこそがゲー厶だつた。 


だからこそ我々がゲー厶にハマつ 
たのだし、母親が「ヤ メナサィ！」 
と怒ったのだ.0 

だが、いつの間にか(おそらく 
はハードの進化とともに)ゲー厶 
は美しさを追い求め、同時に「自 
分を極める、成長する」というテ 
丨マが盛りこまれるようになり、 
ついにはそれがゲー厶の必要条件 
となつてしまつた。 

子供たちには「美しさ」も「成 
長」も必要ない。彼らの瞳は常に 
美しいものを見ているし、放って 
おいても毎日驚くほどに成長して 
しまう からだ。 

だから彼らがゲー厶に求めるも 
のは自ずと絞られる ことと なる。 

「ゲー厶の中ぐらい思いっきり暴 
れたい！」という1点のみに。 
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METAL GEAR S0LID2 n 

■SONS OF LIBERTY - ① U 

ジャンル： ACG/ メーカー：コナミ/ 

機種： PS2/ 価格： 6,800円/ 

発売日： 2001年11月29日 

水野隆志 プレイ時間： 74時間 


威風重々- 



0いにこの日がやつてきた…… 
年に一度 ( t いつ決めた？)の 
ソフト批評超拡大版 H 
16 人のライタ—による全20タイト 
ルの批評ラッシュがいま始まる。 



ポイントは' 他のゲ—ム雑誌各誌での 
の点数とゲ—ム批評独 
-化したものです。 


主役を変えてまで二部横成を^^ 

^4 小島艟督卷 5 何蠢匡 

2つのシナリオを持ち、それに併せて主役も2人も用意された 
::: 『墨责 ^| :^ ^=1^ 01-11 ^ その真意はど ---3 に备 ||^ を解明^^ 


_ 

_ R L 



前後編に分かれたシナリオに 
込められた二重のコンセプト 

面白い。掛け値なしにそぅいえ 
る。より生身の人間らしくなった 
敵兵の行動、潜入物らしさを損な 
わないよぅに注意が払われたシナ 
リオ構成、リアルで美しいグラフ 
ィックなど、各片をひとつずつ丁 
寧に作り込み、それを組み合わせ 
ることで類い希な完成度を見せて 
いる。久しぶりに時が経つのを忘 
れさせてくれた作品だった。 


ただ、完成度や面白さは確かだ 
としても、 前作や、 さらに それ以 
前のシリーズ作品と比べると、何 
か違和感があるのも事実だろぅ。 

この違和感は、前編「タンカー 
編」ではほとんど感じられない。 
後編のラント編」、それも各所 
に仕掛けられた時限爆弾を解除す 
るィベントが終了した中盤以降か 
ら次第に顕在化し始め、最終段階 
に至って大きく膨張するのである。 
いつたい、この違和感はどこから 
来るのだろう か？ 


これは、プレィヤー側がシリー 
ズに対して持つている先入観と、 
それと異なる面白さを提供された 
ことから 発生している。 PS で発 
売された前作までは、「解く こと」 
に主眼が置かれていた。小島作品 
特有のオフザヶは随所にあつた 
が、それでも解くための試行錯誤 
を楽しむゲームとして首尾一貫し 
たコンセプトが貫かれていたの 
だ。 

だが、主役が2人も用意された 
『METAL GEAR S 0 LID 2 (以下、 


MGS 2)』 は違ぅ。前半は従来通 
り、「解くこと」を主眼にしている 
が、後半はまったく変わって「見 
せること」を第一にしているのだ。 
『 MGS 2』 は二重のコンセプトを 
持つ作品でぁり、シナリオが二部 
構成を取っていること、それぞれ 
に主役が用意されていることは、 
それに対応した措置とみることが 
できるだろぅ。 

このダブル スタン ダードは、時 
にプレィ時の失望感 として 現れる 
かもしれない。「生きるか死ぬかの 















水野隆志（みずの • たかし） 

'68 年生まれ。作品内容とは直接関係はない 
が、クリア後の「称号」がコナミジャパンの 
HP にアクセスしないと判明しないのは、あ 
まりにも酷い趣向だ。アクセスカウント数を 
稼ぐ姑息な手段としか思えない。 



FINAL FANTAGY X (rpg) 

メーカー:スクウ:!:ァ/機種： PS2/ 

価格： 8,800円/発売日： 2001年7月19日 

「見せる」ことをゲーム性の上位に置き、か 
つゲーム性も崩壊させずにまとめた点で rM 
GS 2 J との共通項は多い。どちらも単にキレ 
イなだけのゲームではないことが重要だ。 


回 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


編集者の顔が見えてこその雑誌だと思います。体制も整い、これからですね。 
(千葉県渡辺幹彦） 



潜入の緊張感は確かに存在するが、それ以上に物語を 
語ることを中心にした作りが 『MGS2』 の特微だ。 


白い。しかし、多くはゲー厶の表 
面から削られ、多少やり込まない 
と気かない箇所に配置されている 
のだ。それでも入れて くる あたり、 
小島監督の一種の抵抗といってい 
いか もしれ ない。 

ゲー厶も文化であり、ゆえに批 
評の対象ともなり得るのだろぅが、 
しかし同時に商品もであつて、儲 
けなしには次が作れない。このあ 
たり、映画と同じである。ゲー厶 
が全般に「解く」から「見せる」 
ことに傾いている現在、 『 MGS 2 J 
も例外ではあり得ないのだ。しか 
し、その中でも作り手の試行錯誤 
次第で傑作は作れる。 『 MGS 2』 
の真の価値は、この点にこそある 
のではないだろうか。 


緊張感を楽しみたい」と思ってい 
た人は、 「 HARD 」 以下のモード 
の難易度がかなり低めであること 
に愕然となるだろぅ。実際、解く 
ゲー厶としてみた場合に面白いの 
は、 5 段階あるランクの ぅち、 上 
位の2つ 「 VERY HARD 」 と 
「 EXT 为 EME 」 くらいで、 
「之 ORMAL 」 など、パズルアクシ 
ョンと しては、首を傾げた くなる 
くらい簡単になっているのだ。 

この傾向は「タンカー編」より 
も「プラント編」において顕著に 
なつている。ボリュー厶的には後 
者が前者の 3 〜 4 倍はあるから、 
全体の印象として「簡単すぎてつ 


まらない！」という感想が出てく 
る可能性も大きいといえよう。 

従来のファン(それも決して少 
なくない数だ)の印象を損なった 
り、ゲー厶性が分裂する危険を内 
包しながら、なぜ 『 MGS 2 J はこ 
のような選択を取ったのだろうか。 

期待作の宿命が生んだ 
苦渋の選択 

その答えは、 FMGS 2』 が期 
待作だから、といえるだろう。こ 
こでいう期待とは、プレィヤー側 
ではなく、営業面での話だ 。 『MG 
S 2』は会社的に「外せない作品」 
なのであり、そのためにはゲー厶 
性に変更が出たとしても、やむを 
得ないことなのである。 

こうした姿勢を単に商業主義に 
迎合しているとして嫌悪するのは 
間違いだろう。もちろん、そうし 
た作品もあるだろうが、少なくと 
も 『 MGS 2 J は違う。これまで 
築いてきたゲー厶性を一部放棄す 
るという厳しい枷を課せられなが 
らも、充分に楽しめる作品に仕上 
げられているのだ。言葉でいえば、 
あまりにも簡単すぎるが、これは 


並大抵のことではない。少なくと 
も「簡単だからつまらない」とい 
ぅのは、あまりにも一面的な評価 
だ。むしろ、私としては「タン カ 
1編」が存在していること、そこ 
で主人公ソリッド•スネークが今 
まで通りの勇姿を見せてくれてい 
ることに拍手喝采を送りたい。そ 
れは同時に、新主役である雷電に 
は悪いが、9ラント編」での主人 
公がスネークでないことへの感謝 
の気持ちでもある。もし、スネ I 
クが物語を進めるためだけの駒に 
なつてしまつたら、怒りはしない 
にせよ、一抹の寂し さを 感じずに 
はおれなかつただろぅから。 

前作で戦闘中にコントロ^~~ラを 
2 P 側に付け換えさせるなどの荒 
技を使った小島テイストも抑え目 

になつている。 もつとも ギヤグや 
小ネタは、数的には前作以上に増 
加していて、なかなか秀逸な アイ 
デイ アも 多い。特に 「タン カ ー 編」 
のクライマックス、 海兵隊指揮官 
の 演説と、「プラント 編」の ラス 
卜近く、暴走する大佐の2シーン 
は傑作中の傑作だし、いい加減な 
中国の諺解説をするオタコンも面 








映画ぺの挑戦は忘れない細 
;^^4てあることも忘れな：^ 

ク—ルなだけのゲ—ムは観た <なぃ。なぜならここは「小島シネマ J 。 
最もぜいたくな 「 B 級」作品の上演がいま、始まる……。 


「小島シネマ」の 
二重構造 

『メタルギアソリッド(以下 MG 
S )』 シリーズをカッコいいゲ^~厶 
だと考えていると、期待が最悪の 
形で裏切られるのが今回の『2』 
だ。 主人公で あるスネーク の元ネ 
夕は、映画『エスケープフロム 
L . A 』 の怪人物、スネ^~ク•プリ 
スキンであり、その監督ジョン. 
力^ — ペンターはカルト映画を量産 
した、知る人ぞ知る人物である。 
そして、映画に造詣の深い本作の 
デイレクター、小島秀夫"監督"が、 
あえて 「スネ ー ク」 を選んだ以上、 
彼の着地点には最初から 「 B 級」 
と大書されていたわけだ。今まで 


の小島作品は大きな絵の一部でし 
かなく、ようやくパズルのピース 
が埋まって、「小島シネマ」の奇 
妙な全貌が露わになってきたに過 
ぎない。スネークがビル街のど真 
ん中でサーフィンしなかつただけ 
でも奇跡なのだ、以上シナリオ論 
終了！ 

実際、このゲー厶の正しい遊び 
方は、シナリオを踏み越えたとこ 
ろにある、と思うのだ。踏みにじ 
る、と言つたほうが近いだろう。 

ここ数年、ゲー厶機の表現力が 
アップし、映画も CG を積極的に 
取り入れたために、2つのメディ 
アの距離はここ数年で一気に縮ま 
つた。しかし、それは皮肉にもゲ 
丨厶と映画の違いを、いつそう浮 


き彫りにしてしまった。映画は、 
作り手が映像の出るタイミングを 
完ぺきに制御できるリニア(直線 
的)なメディアだが、ゲームは途 
中で人間の入力を待つインタラク 
ティブ(対話型)性を持つ。裏返 
すと、受け手にとつては「ダラダ 
ラ見る」(弛緩)と「シャキッと 
背筋を伸ばす」(緊張)ほどの差 
があり、その水と油的な違和感は 
減っていない。一方で、映画は C 
G 厶1ビーの目新しさを喰らい尽 
くして、ほとんど飼い慣らすまで 
にノウハウを蓄えたのだ。 

『 MGS 2』 でも、 一つ一つの映 
像シーケンスはハリウッド映画を 
凌ぐ凄味があるものの、作品の出 
来は瞬間風速だけではない。ただ、 


評価が真っ二つに割れるうちの酷 
評の方も、割り引いて受け取った 
方がいい。事は小島〃監督"一人 
の手には余っていて、 CD-ROM 
ゲー厶機の登場以降、ムービーが 
乱用され、昔なら我慢できた程度 
のォママゴトが今では耐ぇ切れな 
くなったという、"環境汚染"によ 
る部分が大きいのだ。お望みなら、 
一周目から全ての厶1ビーを飛ば 
して先に進めるのだし。 

そこで、凡百の「映画監督にな 
れなかったゲー厶開発者の憂さ晴 
らし」的厶1ビーたちとは一線を 
引こうと、全てを茶番にしかねな 
い概念でぁる「ミー厶」でオチを 
付けたのが裏目に出て、プレィヤ 
1を置き去りにした-というの 














多根清史（たね•きよし） 

フリーライター。 FMGS2J にド八マリして 
しまい、年末年始のスケジュールが大ピンチ 


に……それでも観に行った「ゴジラ」新作に 
肩透かし。金子修介監督には、樋口真嗣氏と 
再びタツグを組んで欲しいところです。 



メタルギアソリッド ( AVG ) 


メーカー:コナミ/機種： PS / 価格： 5,800円/発 
売日：_98年9月3日 

r2j 冒頭ののタンカー編で操るソリッド•ス 
ネークが主人公のアクション AVG。 テロリ 
ストに占拠された核兵器庫に潜入し、敵の目 
をかいくぐって任務をこなす。 





上司の命令など無視して、好き勝手暴れまわるのも 
『 MG 2』 の「正しい遊び方」である。 


圆 


ゲーム批評に 
ひとこと 


「気がつけば3日ですよ!!」単行本イ匕はまだですか？（奈良県コウカイテイオー） 


たく追わずに、(プラント編の ) F 
脚の倉庫に立てこもって兵士の持 
つドッグタグ(認識票)の強奪に 
明け暮れ、しまいにはわざと発見 
されてザコをおびき寄せ、通路に 
地雷をしかけて罠を張り、 さらに 
死体をエサに獲物を釣る非道プレ 
ィを満喫していたので、一部で 『M 
GS 2 J が批判されていたのが意 
外だった。けれど、任務を放棄し 
て「俺なにやってんの？」 とフト 
思えばこそ、意味なくカモメを狙 
撃するのも、より味わい深くなる。 
脚本に映画への偏愛を注ぎながら、 
それを惜しげもなく破壊する楽し 
さを提供したところに、「監督」以 
前に「ゲー厶職人」である小島氏 
の凄味がうかがえるのだ。 


が、失望した人たちの平均的な感 
想だろぅ。しかし、小島氏は「監 
督」と呼ばれることを望みながら、 
他方では「ゲーム職人」と割り切 
る二重底を持つている。そして本 
作の本領も、凝ったシナリオを破 
壊し尽くせる、強烈な自由度にこ 
そ あるのではないか。今 こそ 二重 
底のさらに下にある「地獄の釜の 
フタ」を開けるべきなのだ。 

物語を破壊する 
楽しさ 

ゲー厶のシステム開発でたぶん 
最も初期に決定する事項は「誰が 
味方で、誰が敵か」の区別だろう。 


物語が次のステップに進むのに必 
要なフラグ(条件)となる人物が 
死なれては困るし、当り判定を設 
定し、やられた時の モーションを 
作るのは、ただでさえ余裕のない 
マンパワ ーの 無駄づかいになる。 
そのため「会話が済むと、すぐさ 
ま走り去るパートナー」といつた 
演出を多用し、出来るかぎり主人 
公と「味方」が同じ空間にいない 
工夫がされている。たまたま2人 
が居合わせた時は、「目に見えな 
い壁」などの、あからさまに不自 
然な隔て方に、白けさせられるこ 
とがままあつたりした。 

『 MGS 2』 でも、殺してはいけ 
ない重要人物は何人もいる。しか 
し、彼らに銃を発砲すれば当たる 
し、投げ飛ばし、首を絞めるとい 
った攻撃も通用する。しかも、立 
ち去らずにその場で眠り込むなど、 
スキだらけで「殺れ」とサィンを 
送つているよぅなものだ。 

海外ゲー厶でも、人質を真っ先 
に始末したり、自分のチー厶の小 
隊長の頭を吹き飛ばして味方から 
ハチの巣にされるふざけた遊びか 
たは珍しくないが、それは あくま 


でシステムの抜け穴、ィレギユラ 
丨でしかない。その点 、 『MGS 
2』は上司の命ずるままに任務を 
遂行するよりも、それを無視して 
遊びに走つたほうが、リアクショ 
ンが豊富である。むしろ、「邪道」 
こそ正道！と思える異常な作り 
込みがされているのだ。 

主なターゲット (？) となるの 
が、本作の ヒロィン (他にそれら 
しき人がいない…… ) EE と、主 
役のスネークその人だ。 EE は出 
会い頭に麻酔銃を撃ち込み、超純 
水の中に叩き落とし、細い橋を渡 
つているときにラィフルで狙撃な 
どフルコース料理ができる。その 
たびに兄であるオタコンが感情を 
たっぷり込めた罵声を浴びせて来 
るから「今度は何を言うかな？」 
と新たな手口を考えたくなる。そ 
して「ストーリー上では主役」だ 
が NPC というややこしい立場の 
スネークは、戦闘の達人だけに反 
撃も手強い。その攻略が余りに面 
白いために、中ボスそつちのけで 
彼の乗るヘリの撃墜に燃え、カタ 
ナでの斬殺プランに走つてしまう0 

正直、筆者はストーリーをまつ 









ときめきメモリアル 3 〇 
〜約束のぁの場所で 〜 CJ 

ジャンル： SLG / メ ーカー：コナミ/ 

機種： PS 2/ 価格： 9,800円（限定版） 

/発売日： 2001年12月20日 

橋本和明プレイ時間：1〇〇時間 


..,r . ■ • V :::: : 

キヤルゲ—をすベての人に 
続編とは思えない野心# l : 

一:^性でない点を評価したいシリーズ 
原点回帰と法でユ—ザ—の新規開拓を狙つたその結果は？ 


発売前は、開発費を「ファンド」 
という形で一般投資家から募る新 
しいゲー厶開発の可能性を見出 
し、ゲー厶としても自在にあだ名 
や名前を声を合成して呼びかけて 
くれる 「 EVS 」 や、本作で初め 
て、 3 D モデリングの画像をアニ 
メのようにレンダリングする「卜 
ゥーンレンダリング」を採用。終 
始動き続けるフルアニメーシヨン 
をするキヤラ達は、賛否両論あり 
ながらも、 『 FF 』 シリーズのよ 
うなリアル路線とは違った、ポリ 
ゴンとアニメの融合を試み、ゲー 
厶の未来を感じさせる画面表現を 
目指した。『ときめきメモリアル 
3〜約束のあの場所で〜』(以下、 
『ときメモ 3』) は惰性に より 作ら 


れた続編とは大きく違う。ギャル 
ゲー終結と言われてから時間が経 
つた。ブー厶が過ぎた今、新たな 
顧客を開拓し、ギャルゲーを一般 
的な娯楽に仕上げようとした本作 
は、原点回帰という手法で、より 
目標に近づこうとしたのではない 
だろうか。『ときメモ』の「基」とな 
るものは何か、答えはプレィヤー 
の中で異なるものだろう。しかし、 
新たなユーザーを見出そうとしす 
ぎたあまり、大きなユーザーが必 
要とした何かを、入れ忘れたので 
はないだろうか……。 

宿命を背負つた 
本作の出来は？ 

『ときメモ』の続編として、本作 


は非常によくできていた。トゥー 
ンレンダリングで動き回るキヤラ 
は、好感度が上がればだんだん迫 
つてく るよぅ になつていて、こま 
かい仕草がかわいい。また、自分 
の名前を呼びかけてくれる音声合 
成も、 DVD の容量を活かし、あ 
らかじめ基本的なものを録音して 
おくことで、臨場感が高くなって 
いる。ゲー厶部分だって前作まで 
のシステムと比較すると、日曜日 
しかデートに誘えなかつたストレ 
スも、土曜日も使えることになつ 
たことで解決し、要となる数字合 
わせ的なシミユレーシヨン部分 
は、要素を減らし、また数値をレ 
ベル化したことで、戦略性を単純 
化した。また、デートに「会話」 
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を追加し、女の子と共に過ごす時 
間を長く増やすことに成功。クリ 
ア後に、女の子視点からの 3 年間 
の回想モノ ローグが追加され、よ 
り感情移入を高めることができ 
て、ギャルゲーとしては、完成さ 
れたものになった . 筈だった。 

見失ってしまった 
本当の面白さ 

しかし、問題がそれ以上に多い。 
まず、シナリオである。女の子と 
過ごす何気ない会話は、シリーズ 
史上最も出来が良いのではないだ 
ろぅか。しかし、特別 CG が1キ 
ャラあたり、基本的に大きなィべ 
ントは2つ程度しか存在しない。 
それだけデートによるやりとりを 















橋本和明（はしもと • かずあき） 


小学生の時からプ□グラマーとしてゲーム制 
作に携わり、シナリオライターなどを経て、 
現在はゲーム制作の下請け会社を経営し つ 
つ、 フリーライターとして様々な雑誌で活躍 
中。 



あいたく て… your smiles in my heart 〜 （ slg ) 

メーカー：コナミ/機種： PS / 

価格： 6,800円/発売日： 2000年3月16日 


r ときメモ J シリーズにとことん反発した同 
社の作品。しかし良いところは r ときメモ 3j 
にもフィードパックされている。 



服選びにはかなり悩まされる。せっかくデートまでこ 
ぎつけたのにソッコーで帰られることも„ 


•GAME 職 T4 脚 


圍 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


『 DQMJ のエンデイングで再び涙。ゲームで泣いたのは久しぶりです。（北海道高等遊民） 


は、見た目は普通のアニメーショ 
ンで、すごく良好だが、 しぐさを 
表現するに過ぎず大きな動きを見 
せることはない。たとえば指は動 
くことがなく、必ず手の形が変わ 
るときは画面外へと出て行く。何 
を作つたらいいのか、スタッフは 
答の出ぬまま、本作を生んで しま 
つたよぅに見受けられる。たとえ 
ば声優全員分のハイクオリティ厶 
—ビー付きのトークは、ポリゴン 
キヤラなんかよりも大きな拒否反 
応を示す破壊力。元来メイキング 
なんて見て喜ぶのはオタクだけだ。 
すぐわかる判断ミスが見えない 
位、スタッフは迷走していたので 
はないだろうか。「えへ」を「うふ」 
と発音す るな！ とかね。 


コマンドで会得した知識を会話と 
して使ぅ。しかし返つてくる答え 
は、ほとんどは相槌のみ。とはい 
え選んでダメなセリフはさほどな 
いのでストレスにはならないが、 
プレイ時間はいたずらに延びる結 
果となつてしまつた。 ライト ユ ー 
ザーは短いプレイタイムと、繰り 
返し遊べる楽し さを 望んでいる0 
もし本作が、多くの ライト ユ ー ザ 
—にゥヶる作品を目指したといぅ 
のでぁれば、知っていなければで 
きない、高い難易度と、プレイ時 
間の増加は判断ミスだろう。 

今回のキヤラはかわいい。しぐ 
さやセリフ、 性格な どもある 程度 


楽しめるよぅになつているのだが、 
少ないイベントに強引に話を詰め 
込んでいるため、あまりにも唐突 
なのだ。さらに内容は、各キャラ 
すべてが死に関連する。確かにプ 

レイ^-のココロを大きく揺るが 

すことは可能だが、無茶がありす 
ぎて、プレイヤーとしては失笑せ 
ざるを得ない。また、ゲー厶バラ 
ンスも調整しきれてなく、絶望的 
に難しい。オールクリアに最初か 
らやり直すこと20回以上。エンデ 
イングでは、好感度をどんなに上 
げても、条件が厳しくバットエン 
ドになること幾度。同時攻略なん 
ていぅのは夢また夢だ。そもそも 
女の子が口説きにくく、デートに 
誘っても最初は、場所に制限がか 

けられていて、一定の場所以外は 

そもそも OK すらしてくれない。 
さらにデート前には一定の組み合 

わせの服を見つけないと逃げられ 

てしまい、デートすることすらま 

まならないからである。さらに、 

新たに追加された 『 TLSJ のよ 

うな「会話」システム。会話のリ 

—フを得るため、土日だけのコマ 
ンドとして「趣味」が追加され、 


整理されているし、それぞれが連 
携することはなかったが、登場人 
物自体はシリーズで一番じやない 
か、と思う。すごくいい所までつ 
くり込んだ r ときメモ3』。 PS 2 
という優れたハードを得たが、故 
に外見の作りこみだけで落ち着い 
てしまい、内面、ソフトについて 
はクオリテイを高めることができ 
なかった。結局自分の金じやない 
から真剣に作らなかったのだろう 
か。どんな出来だって売上さえ確 
保すれば今後の会社に何も影響は 
ない。ともいえるが、時間と予算 
がある程度なきや作りたいものは 
作れない。しかし本作は『2』の 
発売から1年で発売されることが 
決まっていた。 『1 J と『2』のよう 
な関連性を断ち切り、心機一転、 
新たな層を狙って作られた『とき 
メモ3』は、キヤ ラクター 数を前 
作の半分に減らし、イベントを減 
らし、ボリユー厶を削りながらも、 
絶対的な期間が不足していたよう 
に思われる。イベントが出ない、 
時期がズレる、口が消える、など 
のバグも多く、またトゥーンレン 
ダリングによるアニメ ーション 











Rez 



ジヤンル： STG / メ ーカー：セガ/ UGA / 
機種 ： PS 2 ， DC / 価格： 6,800円/発売 
日：11月22日 

ハービー吉村プレイ時間： 20時間 


メ 0 |<^を奏でる本霣1^*^ 
⑭ボタンに凝縮した美学 I • 

音ゲ—とい*つジャンルに新たな側面から銳<深く迫る STG 。 
考えるのではなく、感覚的に楽器を操るとはこういうことだ。 



ヘッドフォンを装着して 
立ち上が0たら、卜べ== 

「Get ready ! Clap your liands !」 

某ゲー厶雑誌にヘッドフォン 
と、 HUD つ※)を用意してプレ 
ィするのが最高！と書いてぁり 
ました。 HUD といぅのはヤリス 
ギですが、確かに大画面モニター 
とヘッドフォンを使用して 『Re 
N 』 をプレィするのは、かなり ブ 
ットビで楽しい。 

ポクが 『 Rez 』 を初体験したの 
は渋谷 TSUTAYA の店頭だっ 
たが、ヘッドフォンを被つたまま30 
分以上も連続プレィしてしまつた。 
(まぁ、午前2時前後だったので、 
他に客はいなかつたのだが…… ) 


このゲー厶のストーリーは「増 
えすぎた人口、整理できないほど 

拡がったネットヮーク社会 . 」 

などというドーデモいいノウガキ 
が説明書に書いてあるが、実際に 
やることは ® ボタンを押してカー 
ソルを敵に合わせて離すコトのみ。 

そんなシンプルな操作がこんな 
に楽しいのは、このゲー厶がシユ 
丨ティング•ゲー厶ではないとい 
うことの証拠なのだろう。 

じゃあ、何なんだと言われても 
チト困るが、「プレィヤーは各エ 
リアの音楽に合わせて敵をシユー 
卜することによつて、パ^ —カツシ 
ヨン•パートを担当して音楽を紡 
ぎだす」ゲー厶というのが、はな 
はだ不完全ながら、このゲームを 


説明することになるのだろぅか。 

音楽体感ゲー厶としては、『パ 
ラッパラッパー』や『ギターフリ 
丨クス』『ドラムマニア』などが 
あるが、ボク自身が楽器をやるの 
で、その印象から言っても 『 Rez 』 
は先行のゲー厶よりも、明らかに 
楽器をプレイしている感覚が本物 
に近い。 

『パラッパ』はメロデイーライン 
を作るのではなく、後打ちのリズ 
厶を強制されるし、『ギタ ーフリ 
丨クス』はへんてこなボタンを操 
作しなくちやいけないし、『ドラ 
厶マニア』はハツキリ言つてドラ 
マーの素養がないとシロウトには 
チト辛い。 

それに比べると 『 Rez 』 はまさ 


に自分の感覚で、自分が自由に扱 
える楽器を演奏している楽しさを 
努カナシに味わうコトができる。 

このゲー厶を制作した人は、か 
なり「楽器を演奏するということ 
がどういうことなのか？」という 
ことがワカッタ人なのかもしれな 
いなぁと思う。 

「楽器が演奏できる」ということ 
は、譜面どおりに演奏する技術が 
あるということではなく、自分の 
感覚器官の延長線上に楽器が存在 
し、自分の思ったコトを瞬時に楽 
器によつて表現することができる 
ということなのだ。 

そのために楽器演奏者は、毎日 
5〜6 時間ぐらい練習することに 
よつて、その感覚が鈍くならない 
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ハービー吉村（は一び一•よしむら) 


前号で予告した原作が完成。八ードボイルド 
マンガなので、本誌読者のテイストには合わ 
ないかもしれないが、キレイな女のコのヌー 
ドが満載されている雑誌なので立ち読みでも 
してみて下さい。 rGOKUHJ に載つてます。 



スペースチヤンネル 5 (ETC) 

メーカー：セガ/機種： DC / 価格： 5,800円/ 
発売日：_99年12月16日 

r パラッパラッパ ーJ に対して、よりメ□デ 
ィーラインに近いリズムをボタン操作で表 
現。バカバカしいスI-ーリーと設定ながら、 
音楽性には光るモノあり。 


回 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


同人ゲームの批評きぼ一ん。（茨城県超議長） 





プレイヤーキャラが人間型なのも、ライトユーザーが 
とつつきやすいようにとの配慮からだ。 


る手段としてあまりにステレ 
才•タイプに過ぎるのではないか 

ちょつと イジ ワルで厳しすぎる 
批評かもしれないが、 『 Rez 』 制作 
者には、これで満足することなく、 
何度プレイしても飽きることのな 
い、ボス戦はもつとスリリングな 
音楽で、新しい衝撃的なグラフィ 
ック 表現を使つた 『Re Z 2』 を作 
つてもらいたいのだ。 

最後に、こんなに斬新で楽しいゲ 
—厶が、編集部による売り上げ調査 
で、現時点では3万本前後しか売 
れていないのだといぅ。これはシヨ 
ッキングな数字だと思うし、ゲー厶 
フアンが保守化して冒険をしなく 
なつてしまつたからだとしたら、 
ポクは非常に悲しいコトだと思う。 


よぅに努力しているのだ。 

それがまぁ、 『 Rez 』 はなんと 
(8)ボタンを「押して離す」といぅ 
極めて単純な方法で実現してしま 
ったのだから、これはスゴイ。 

このゲー厶、実は立ってプレイ 
するのが一番楽しさを実感でき 
る。立つてプレイしていると、自 
然と足がリズムを刻み、メロデイ 
1を口ずさんでいたりするのだ。 

ポクはこれをやっていて、たま 
たま家に遊びに来た友人に目撃さ 
れ、恥をかいたので、部屋にはし 
つかりと鍵を掛けてからプレイす 
るコトをオススメする。 

そして意外にもかなりオススメ 


なのが、複数の人間でプレイする 
ことである。 『 Rez 』 で音が出る 
のは ® ボタンを押した時と、離し 
た時なのだが、各エリアの音楽に 
合わせてリズムを取ってるハズな 
のに、すごく個人差があるのだ。 

トランス•ミユージックが好き 
な人間を集める必要はなくて、む 
しろへビメタ好きやレゲエ好き、 
「モーニング娘。」ダイスキ！な 
んて音楽的嗜好がバラバラの人間 
が集まったほうがきっと盛り上が 
るコトだろう。 

ところで、この ゲー厶 は残念な 
がらリズム音痴の人にはまったく 
向いていない。 ある 程度の ぺース 
で出現する敵を効率良くシュート 
すれば、それなりのリズムが刻ま 
れ るが、 リズム音痴というか音感 
のまつたくない人がプレイすると 
余計なところで余計なォヵズが入 
ったりして、かなり落ち着かない 
音楽になる。まあ、結構笑ぇるの 
で、パ ー テイ •ゲ ー 厶 として 『 Rez 』 
をプレイする時にはひとりぐらい 
リズム音痴の人がまじっているの 
も楽しいかもしれないが……。 


ライト層が対象だとしても 
カンタンすぎるのは惜しい 

以上 『 Rez 』 は新機軸のゲー厶 
として、充分に楽しめるソフトで 
あるが、欠点もある。 

まず、シュ^~ティング•.ゲー厶 
としてのヌルさである。 『 Rez 』 は 
シューティング•ゲー厶ではない 
と、制作者が考えていたとしても 
繰り返しプレィするゲー厶である 
ことには違いはないので、日頃ゲ 
—厶.をしないユ^—ザー(トラン 
ス•クラバー ) を夕^~ゲットにし 
ているといっても、こんな単純な 
ヌルさでは飽きるのが早すぎる印 
象を持ってしまうだろう。 

そのうえ、ボス戦になると音楽が 
まつたくつまらなくなつてしまう 
のが問題だ。ボスとの闘いに集中 
させてくれるような親切設計と言 
ってしまえばそれまでだが、それ 
までの音楽との落差が激しすぎる。 

ワィヤ^ — フレームを使った背 
景&キャラクターも、ポクなんか 
の世代には全世界初の CG 商業映 
画『トロン』を彷彿させる演出と 
して OK だが、電脳世界を表現す 


















ジャンル： ACG / メーカ ー： SCE / 
機種 ： PS 2 /価格： 5,800円/ 
発売日： 2001年12月20日 




ジャツク X ダクスター 

旧世界の遺産 


m 


—が織りなすこの冒険フアンタジ 
—は、一見よくあるアクシヨンゲ 
1厶のよぅに思える。敵を倒し、 
宝物を見つけ、世界を救ぅ。大ま 
かなゲームストーリーは実にシン 
プルだ。だが、ゲー厶中に登場す 


だ。 プレイがプレイスタイルを 
選べる仕掛けと言い換えてもよい。 

咋年末に発売された『スーパー 
マリオワールド』の リメ イク版『ス 
—パ—マリオアドバンス2』、ニン 

テンドウ64の代表的ゲー厶『スー 
パーマリオ64』も見てみよぅ。一 
度クリアしたミッションは再チヤ 
レンジ可能だつたり、またスター 
の数によつて選べるミッションが 
増えたりと様々なプレイが選べ 
る。『スーパーマリオ』シリーズの歴 
史はプレイスタイルの選択を、い 
かにプレイヤーの自由意思に任せ 
ているように見せられるか、とい 
う挑戦であるともいえるだろう。 

さて、いよいよ 『 JXD 』 だ0 
主人公ジャツクと相棒のダクスタ 


遊び手にプレイスタイルを 
選択させる試みとは？ 

『ジャック X ダクスタ^~』(以下、 
『 JXD 』) はアクションゲー厶の 
最新作といぅだけではない。僕は 
『スーパーマリオ』から続くアク 
ションゲー厶の歴史の正統な後継 
者と断言したい。 

ご存じ！ r スーパーマリオ』には"ヮ 
1プ"といぅシステムがある。1 
—2 の ステ^ —ジを奥まで走ると土 
管を通したヮープゾーンが待つ。 
ヮープを使ぇば、1-2、 412 8 
—1 といった具合にひとっ飛びに 
後半のステージへと たどり 着く。 
初心者や手軽にゴールまで たどり 
着きたい横着者には便利な仕掛け 



ム史を塗り替えた快作； 


面白さが常に挫折を伴ラとは限 is 。 
失敢することが面白くなる♦ゲ—ムの登場だ^ 


る"パワーセル"(ピカピカと光る 
エネルギー体のようなもの)が、 
ゲー厶全体を複雑かつ起伏に富ん 
だものへと一変させた。 

『 JXD 』 の目的はパワーセルを 
集めることにある。この奇妙な発 
光体は規定数を集めれば、ゲー厶 
を先へと進ませてくれる(たとえ 
ば、序盤で20個のパワーセルを手 
に入れれば、ヒロインが「ズーマ 
—( 空飛ぶバイクのような乗り 
物ごを作動させ、次のステージ 
までの移動を可能にする)。 

パワーセルは島や村に用意され 
た数々のミッションを解くことで 
手に入る。ミッションの内訳は 
様々だ。左スティックを左右に動 
かすミニゲー厶から、敵がうよう 












崎僕道（か#ざ# • しゆんどラ） 


r パーチャ4』に夢中。一度、カードをなく 
してやる気ゼロだったが、今年に入って復活。 
r 〇〇湯煙り消えた臟嵐』という名前です。 
臟嵐がいれば、まず負けないのに（ウソ）。 
http://members.tripod.co.jp/asobe/ 


連作品 


スーパーマリオブラザーズ ( ACG ) 

メーカー：任天堂/機種： FC / 価格： 4,900円/発 
売日：，85年9月13日 

アクションゲームの王様。2000年3月にはゲ 
ームポーイカラー用にリメイク版ち出された。 
今遊ぶと、いたるところに現在のアクション 
ゲームの面白さの原点があり驚かされる。 
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ゲーム 批評に 
ひとこと 


最近ははやのんさんのマンガが面白いッスね。（北海道清野淳） 



まさに「できることからコッコッと」こなしていく。 
難易度の異なるミッションはすぐ隣の道にあるのだ。 


偉大なシリーズを贬めるつもりは 
まったくない。だが、 『 JXD 』 に 
よつて、『スーパーマリオ』から 
続いてきたアクションゲー厶の歴 
史が動いたことを伝えないわけに 
はいかなかった。 

これから多くのアクションゲー 
ムが、プレィ：^ - — によるプレィス 
タィルの選択を従来通りの〃自由 
度"という言葉に置き換えて売り 
物にするだろう。ハードのスぺッ 
クによって、ゲームの映像表現は 
格段に進歩した。システムだって 
進歩す るべき ではなかろうか。 ま 
ずは 『 JXDJ だ。これから、ど 
んなゲー厶がどんな"自由度"を 
見せて くれる のか。楽しみに待つ 
ていよう0 


よいるダンジョン探索まで、幅広 
い冒険がプレィヤーを待つてい 
る。ただ、ミッションを解き入手 
したパワーセルはすべて等価値 
だ。難しいミッションを解いたか 
らといつて、ずば抜けて高価なパ 
ワーセルが手に入るわけではな 
い。ここが重要である。 

さらに 各ミッションは途中でや 
める こと もできる。挑戦中のミッ 
ションが難しすぎる と 思つたら、 
即座に放り投げてしまえばいい。 
そして、もつ と 簡単だつたり、魅 
力的に見える別の島、別の村のミ 
ッシヨンに挑戦すればよい。すべ 
てのステージは3 D 空間で繫がつ 


ているため、ミッション間の移動 
はそのままキヤ ラクタ ーを走らせ 
るだけで済む。パワーセルは、ど 
の ミツ ションをクリアしても同じ 
価値のものが手に入るのだから、 
なにも辛くて難しいミッションに 
わざわざ挑戦する必要はないので 
ある。 

自ら挑戦することの 
面白さを知れ=: 

たとえば、ここでよく見られる 
システムを思い出してみよう。メ 
ニユー画面を呼び出し、「ミッシ 
ョンを中止する」を選択しロビ^— 
のようなところに戻り、もう一度 
別のミッションを選ぶシステム 
だ。このようなシステムでは、失 
敗する度にゲームを中断させら 
れ、プレィヤーはその度に挫折感 
を味わってきた。ついでに、昔の 
ような一方通行のゲームも思い出 
そう。辛くて難しいミッションが 
どうしてもクリアできないとなつ 
たら、全体の進行が止まつてしま 
うようなゲー厶である。そうなつ 
たら、プレイ -1 はゲー厶そのも 
のを放り投げてしまうだろう。ど 


ちらのシステムも 『 JXD 』 には 
似つかわしくない。 

多くのアクションゲー厶がミッ 
ション選択やゲー厶中の分岐をシ 
ステ厶のなかに取り入れてきた。 
だが、そこには挫折感が必ずおま 
けで付いてきた。『スーパーマリ 
才』シリーズも同様だ。『マリオ 
64』でピーチ姫の城に戻るたびに、 
ああ、また失敗したかとがつくり 
来たことを忘れてはいけない。 

『 JXD 』 と『ス1パ1マリオ』の 
違いは、ここなのだ。失敗しても 
プレィを寸断せず、挫折感を味あ 
わせず、かつ、難易度調整はプレ 
ィヤーに任されている。この仕組 
みはなにもゲー厶を簡単にするば 
かりではない。難しいミッション 
への挑戦も容易にする。練習する 
時間がたっぷりと用意され、失敗 
をしてもリスクが少ないとあれ 
ば、どんなビギナーでも難しいけ 
ど試してみるか、といぅ気になる。 

『 JXD 』 が今、 

ACG の歴史を動かす 

『 JXDJ の批評をするのに、『ス 
—パーマリオ』を例にした。この 






トロがもたらす日常の輝き 
トンネルを抜けると…… 

卜 a と I 緒に小旅行を楽しむ本作。 I 見可爱いだけのフアン 
デイスクにも思えるが、そこに隠れている本当のテ—マとは？ 


卜口とゆつたり過ごす 
ひなびた港町の休日 

いつもの電車に乗り、ルーティ 
ンワークを黙々とこなし、家へ戻 
る平板な日々。そんな生真面目な 
平日を打ち破る、新しい発見に満 
ちた日、それが休日だ。 

『トロと休日』は文字通り「社会 
が課している日々のノルマをお休 
みするゲー厶」でぁる。 

その内容はシンプルだ。今や S 
CE の看板キャラクターとなつた 
ネコのトロとお話ししながら、海 
辺の町をそぞろ歩く。それだけ。 

トロに単語の意味を教えては、 
とんちんかんな会話を楽しむのは 
前作『どこでもいつしよ』(以下 


『どこいつ J ) と同じ。実写で構成 
された背景にはクリック可能な箇 
所があり、触ってみてはトロの反 
応を楽しめる。また、トロと俳句 
を共作することもできて、言葉遊 
びの面白さが強化されている。 

. トロと水入らずでス- - 

な日々を過ごす、キヤラクタ^ —の 
魅力を全面に押し出したフアンデ 
ィスク。確かに本作にはそんな側 
面もある。だが、断固として『卜 
口と休日』はトロフアンの存在に 
甘えただけのタィトルではない。 
その本質はもっと別のところにあ 
ると 思われる。 

それは、本作の舞台からも伺え 
る。フアンディスクなら、京都で 
も北海道でも、何だったらバリで 


も ニユーカレドニア でも、風光明 
媚な観光地をトロと歩けばそれで 
いいはず。それが三崎という微妙 
なセレクト。東京•神奈川在住者 
なら ご存じだろうが、三崎は、京 
浜急行に乗れば一本で、品川から 
1時間ちょい、900円で行ける 
三浦半島の南端の町だ。名物料理 
はマグロの兜焼きで、遊びに行か 
ないこともないけれど、気張つた 
観光地ではない。隣の隣の隣町、 
くらいの位置づけだろうか。普段 
使つている通勤電車を逆に乗れば 
すぐに行ける場所。でも、本当は、 
半歩ずれた非日常の世界だ。入り 
組んだ実際の街並みは、歩いてみ 
ると まるでダンジョンのよう。朝、 
昼、夕方から夜と、刻々と町は変 


貌を遂げ、単純に散策するだけで、 
見せる情景の多様さに驚かされる。 

さらに、洗濯物干しっぱなし、 
自転車置きっぱなしの所帯じみた 
風景が、トロといぅ異生物と歩く 
ことで、 くっきりと 鮮やかに浮か 
び上がる。ベランダ、ゴミ箱、水 
道の メーター にマンホール。画面 
の中でプレィヤ^~がクリックでき 

るのは、何もそんなものを . と 

いぅものばかり。トロに「これっ 
てなぁに？」と聞かれても、ぁり 
ふれていて答ぇに詰まるものが多 
い。「ベランダつてもしかして乗 
り物の一種？」などと、見過ごし 
ていたごく当たり前のオブジェク 
卜についてプレィ^ - — に自問自答 
し直させる。また、少し浮いたど 


















アクアノー トの休日 ( STG ) 

メーカー：アートデインク/機種： PS / 

価格： 6,800円/発売日： ’95年6月30日 

前回ゲームを休んだ日。癒し系という方向性、 
新八ードの能力をパックにした期待感、脱ゲ 
ーム。それだけに、受け手側のリアクション 
の差異が時代の変遷を感じさせる、のか？ 



なんだかいろいろと入れ替わりが多くて大変ですね。（山口県 GIR ) 


GAMEtSmOEyiEW 


卯月鲇（うづ#•あゆ） 

ライター。 r スターホース200 ij 情報。イサ 
オヒートは故大川功氏の持ち馬。未だ現役。 
初戦はトレジャー、次はマン八ッタンカフェ 
に負ける。 http :// www . f 8. dion . ne . jp/~dry 
fish / 


ただろう。人間になりたいと思つ 
ているネコの視点を通して、普通 
に働いている人々を見ることで、 
「人間とは何か」に迫る、くらいま 
でやつてしまつてもよかつたので 
はないか。そうすることで、トロ 
との旅を終えるラストがもつと深 
いものになると思うのだが。 

毎日が発見の連続だった子供時 
代に比べて、大人になればなるほ 
ど、アンテナは鈍くなる。町をさ 
まようことは なくなり、食べ物屋 
も店も、安心な場所しかいかない。 
そのくせ、世の中について結構知 
つてし まつたと 思い込む自分がい 
る。それを壊す からこ そ、「平日」 
に対しての「沐日」なのである。 


ぶのフタをガコガコさせたり、ガ 
—ドレールを楽器のように鳴らし 
たり、ささいな部分に目ざとく反 
応するトロを焦点に、異世界が像 
を結ぶ。 

見慣れたはずの日常風景が、少 
し視点を変えると劇的に新鮮に感 
じられ る。この感覚は、 まさしく 
SF でいうところの 「センス•才 
ブ•ワンダー」だ。本作は"エィ 
リアン"のトロといつしよに「非 
日常としての日常」を再確認する、 
極めて作品性の高い SF なのであ 
る。 しやべ るネコと いう架空の存 
在を現実に放り込むことで、なん 
てことない日常が輝き始める。体 


方そのものも、肩の力が抜けて、 
まつたくゲームらしくない。風景 
と架空の生物を並べて不自然に感 
じさせない、という、ゲー厶でで 
きることの中でも最大級の「あり 
えざる風景」をさりげなく現出さ 
せてのける。あまり喧伝されてい 
ないが、トロの影やガラスへの映 
り込みなどの処理は、おそらく技 
術的にはかなりハィレベルな作り 
込み。リアルな実写の中で、トロ 
は命が吹き込まれたように動く。 
これによって、ありふれた日常風 

がより引き立つことになるのだ。 

ただ、せっかくの面白い発想も、 
本作では少々分かりづらくなって 
しまつている。トロのフアンにも 
いい顔をして、ゲー厶としても面 
白くしてみようという試みが、結 
果として中途半端な印象を与えて 
しまつた。トロ好きがフアンディ 
スクと思って買えば、舞台が地味 
で時間の経過も早く、サービスが 
足りない。ゲー厶として見れば、 
やれることが少なくて攻略要素が 
薄い。思い切って SF 作品として 
のアプロ ーチをもう少し打ち出し . 
たほうが、作り手の意図が伝わつ 


重計も電信柱も働くおじさんも 
トロにとっては不思議な魅力を発 
している。それは僕らも過去に一 
度は感じたことがある輝きだ。見 
方を変えれば、街中がそういう魅 
力にあふれている。そしてそれは、 
なにも遠い外国の話ではない。 
日々使ぅ通勤•通学電車が連れて 
いってくれる街なのだ。 

日常という非日常 
センスオブワンダ— 

そして、これはゲー厶にとつて 
はさりげなくもラディカルな存在 
だ。現実ではありえない壮大な空 
間、普通では絶対にできない体験 
を、仮想世界の中に作り上げるの 
が、長い間ゲー厶というメディア 
の使命だった。だが、本作に込め 
られたメッセージは「そんなこと 
しなくたって、隣町にだって異世 
界はある」といつたようなこと。 
その心は「ゲームを休んで町に出 
よう」とでもいおうか、ノルマを 
課せられ、巧みな難度調整によっ 
てドリル式にこつこつと階段を登 
ることをよしとする、ゲ^厶全体 
への否定にも見える。実写の使い 








^:連邦軍、ジオン軍に関係なくすベてのモビルスーツを使用できるモード。 




機動戦士ガンダム n 
連邦 VS ■ジオン DX 漏 

ジャンル： ACG / メーカー： SCE / 機種 ： PS 
2/価格： 6,800円/発売日： 2001年12月6日 

箭本進ー プレイ時間： 60時間 
(アーケード版含む） 


上級者が初心者を助け 
鍛えあげる関係 

2001 年 3 月、寒風の吹きす 
さぶゲー厶センターの救世主とな 
つたのは『機動戦士ガンダム』で 
した。『ガンダム』はゲー厶セン 
ターを「卒業」した層を呼び戻し、 
ゲ ー センに 『スト 2 J 以来ともい 
える混雑を甦らせました。 

そして 9 月。新バージ ヨン 『機 
動戦士ガンダム DX (以下 DX )』 
が姿を現しました。連邦のみに新 
Ms が追加されたことで、1人プ 
レイにおけ邦プレイヤーが増加。 

パワーバランスの変化が囁かれ 
ていた時に、満を持して敵軍の M 
S が使える「鹵獲モード(※ごが 


公開され、ゲー厶センターは熱狂 
の坩堝となりました。 

ガンダム&シャア専用ゲルググ、 
ギャン&ガンタンクといつた夢の 
コンビが可能になり、 『 DXJ の対 
戦シーンはヒ I トアップしました。 

これは数年ぶりにみる「隠し要 
素」とゲーマーとの幸せな邂逅で 
した(「隠し要素」が隠されてい 
ることが当たり前になつた昨今、 
特に対戦ゲームにおいて「隠し要 
素」「隠しキャラ」の情報をいち 
早く入手することは対戦台での生 
き残りと直結しており、これらの 
情報に絡んだトラブルが多発して 
いたことはわざわざ行を割くまで 
もないでしよう)。 

ゲームセンターが「鹵獲モード」 


による新しい可能性に沸いた直後 
に本作 『 DX 』 の PS 2 版が発売 
され、プレィ人口は大きく増加し 
ました。 

本作 『 Dxj は、対戦台にかわ 
る新たなゲーマー同士の関わりを 
提唱した作品です。 

対戦ゲー厶が、ゲームセンター 
におけるゲーマー同士の関係に大 
きく 変化を与えたことは、何より 
も本誌読者諸兄が肌身に染みて感 
じておられると思います。 

対戦台の「敗北=即ゲーム終了」 
といぅ ルー ルにおいて、他のゲー 
マーは競争相手以外の何者でもあ 
りませんでした。 しかし 本作では 
「協力」という概念を導入するこ 
とにより、他のゲーマーを競争相 


手から仲間へと弓き戻す試みがさ 
れているといえます。 

本作独自の「コスト」システム 
は、従来接点のなかった腕の差の 
あるゲーマー同士に接点を作るシ 
ステムであり、対戦ゲー厶のバラ 
ンス問題への一つの解決です。 

本作における Ms は、決して平 
等ではありません。最新鋭機は量 
産型よりも高い性能を誇っていま 
す。 しかし 最新鋭機は コストが 高 
いため、撃墜されたときに軍に与 
える 損害が甚大なものになります。 
ここにおいて、初心者と上級者、そ 
れぞれのゲームへの関わり方が生 
まれてきます。量産型を使ぅ初心 
者を上級者の最新鋭機がフォロー 
することで、無理のない練習が可 
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初心者— 


I 人前の Ms 乗りとなれ 


久々にア—ケ I ドに 
その洗練された対戦システムに 


活気をもたらした話題作が PSC 
システムには感動さえおほえる。 



S 2 へ移植。 















箭本進一（やもと.しんいち) 


ゲームをする人が増えてきているので、様々 
な世代の様々な環境のための「面白い」が必 
要になるのではと考える昨今。従来のスタイ 
ルも勿論必要であることは、いうまでもあり 
ません。 



ジオニックフロント機動戰士ガンダム0079 (SLG) 

メーカー：バンダイ/機種： PS 2/ 価格： 6,800 
円/発売日： 2001年9月6日 


ジオン軍サイドから「一年戦争」を描いたリ 
アルタイム SLG。 あくまでもアクションゲ 
—ムではないので、こちらのモビルスーツに 
はかなりの重量感がある。 



上級者が下級者に場数を踏ませ鍛えるという関係。 
ただしその差は「階級」として如実にあらわれる。 


[Ml 


ゲーム批評に 
ひとこと 


中日を辞めた星野仙一氏に監督を要請した某球団みたいに、本誌も「ファ〇通」を辞めた鈴木みそ 
氏に原稿を依頼してみては？（宮崎県ぶうか J ターボ） 


作戦にも関わらずガンダムの姿が 
見えないことにいぶかしみつつ戦 
っていると、原作通りの台詞と共 
に戦場にガンダムが突入、厶サィ 
艦に襲いかかる……というシーク 
エンスには、演出がないが故にド 
ラマチックというこの手法の真髄 
を感じることができます。実の所、 
『 DX 』 は1人遊びだけではすべ 
てを味わったことにはなりません。 

ゲームセンターや通信対戦で、 
他のプレィヤーと関わることで初 
めてそのすべてを味わえるゲー厶 

である . といえるでしょう。そ 

こには、カプコンが新たに提唱す 
る「仲間としてのゲーマー」とい 
うテーマがあります。 

誰も一人では生きられないのです。 


「ミッションモード」は連邦かジ 
オンの Ms 隊の隊長となり、一年 
戦争を転戦してゆくモードです。 
このモードでは、戦闘で受けた損 
害がすぐには回復しないのに加 
え、ガンダムやゲルググといつた 
最新鋭機はなかなか支給されてき 
ません。 

連邦なら GM 、 ジオンならザク 
といつた量産機を使いこなし、い 
かに効率よく戦ってゆくかが求め 
られます。このモードの面数はな 
んと3桁。量産機でこの膨大な面 
数をこなして ゆく うちに、 Ms 戦 
闘の基本というものが叩き込まれ 
てきます。つまり「ミツシヨンモ 


—ド」との正しい関わり方は、ミ 
ッションモードである程度経験を 
積み、ア—ケ1ドモ1ドへ。ア— 
ケードモードに疲れた頃にミッシ 

ョンモードへ . と 行き来す ると 

いうものでしょう。こうしてミッ 
シヨ ンモードとアーケードモード 
の結果を相互にフィードバックす 
ることで、通信対戦やゲー厶 セン 
夕—デビューにおいて、過酷な対 
戦台で鍛ぇ上げられてきた アーケ 
—ドゲーマーに対抗する為の実力 
が身についてくるのです。3桁の 
面数は M S 乗りとしての地力を養 
うために必要な面数であるといぇ 
るのではないでしょうか。 

また、ミッションモードは原作 
の歴史をなぞっており、随所で原 
作の名場面と出くわします。特筆 
すべきは、ビジュアルシーンや厶 
—ビーなどでゲー厶の流れを阻害 
することなくこれを再現している 
点で、演出が無いことが逆に「原作 
のキヤラと同じ戦場に居 るんだ！」 
という ドラマチック さを 生み出し 
ています。映画版「3」冒頭のド 
レン艦隊との戦闘をテーマにした 
面での、ホワイトべースとの共同 


能になるのです。初心者は安い量 
産型で何度も撃墜されながら操作 
を覚え、上級者は高い最新鋭機で 
戦術の極みを目指すことができま 
す。その逆ももちろん可能です。 

初心者は上級者にフォローされ 
ることでゲー厶を覚え、上級者は 
初級者をフォローするという、歯 
ごたえのある新たな課題を手に入 
れるのです。そして初級者は上級 
者となり、次の初級者をフォロー 
するのです。本作をゲー厶センタ 
丨でプレィしたことがある人な 
ら、絶体絶命の危機に援軍に来て 
くれた上級者にお礼を言った経験 
をお持ちのことと思います。 

激戦地ア—ケ I ドで 
戦い抜<ために 

/ このように、初級者上級者入り 
^ 混じってゲー厶センターで生き残 
|りをかけた死闘が行われてきたの 
f が『ガンダム』の歴史なわけです 
»^が、 PS 2 オンリー のユ ー ザ ー が 
1 このアーケード版からの叩き上げ 
k の Ms 乗りに対抗するための練習 
> モードが「ミッションモード」で 
あるといえるでしよう。 










自信を持0て霣える傑作 

読者ょ今すぐシ名|虼走4844- ^0 | |ぞ の手1^<^ために。 
欠点をもゲ—ム性に取り込んだ本作は、まさしく大傑作だ。 


学ばせるより導くマップに 
誘いこまれる自分がいる 

これだからゲー厶だけは遊んど 
かなきゃいけないのよな。ゲー厶 
してない人は人生損してると痛切 
に思つたね。断言しよう、傑作、 
大傑作。 

説明不足、難易度の高さ、地味 
な印象、そういつた欠点すらすベ 
て味方につけて大傑作になつてい 
る。いやはや、ひさしぶりにハマ 
つた。大好き。ゲー厶好きは買つ 
てください。こういうものが売れ 
る世の中になつてほしい。 —1 ゲーム 
批評」読んでる人は、すべてゲー 
厶好きだろう。ならば、すべての 
人よゲー厶ショップに走れ。 


プレィヤー はちょ つと 広い空間 
に放り出された状態からゲームス 
タート。ここを ふらふら移動させ 
た時点で、がっ！これは傑作か 
もの予感。 

だいたいつまらないゲームはス 
タート時のマップの作り方がへぼ 
い。だめ。くそ。そういうのに当 
たると、暗澹とした気分になる。 
ダメなマップの代表は、ただただ 
茫洋としているヤツ。けつこうあ 
る。最初から迷わせたり、何をし 
ていいのかわからない。あと、な 
んでこんなに長いこと歩かせるん 
だよ！ とか、いつたりきたりば 
つかりかよ！みたいなヤツとか。 

良いマップというのは、プレイ 
ヤーをある程度、導いてくれる。 


狭い空間に囲まれていて、プレイ 
ヤーは1つか2つ新しいことを学 
ばなければ、その空間から出られ 
ない。学んだことが、世界を拡げ、 
プレイヤーの喜びとなる。さらに 
次のやや広い空間で、また新しい 
ことを学んで、さらなる新しい世 
界が繰り広げられる。そぅやって 
プレイヤーは自然に操作方法を学 
んでいく (このぁたりに手間をか 
けたくないクリエ ーター は、チユ 
1トリアル モー ドなどをプレイヤ 
1に強制させる)。 

さらに良いマップの作りといぅ 
のは、プレイヤーに勉強させてい 
ると 感じさせない。俺は発見して 
いる、そう感じさせる。そうなつ 
てく ると 俄然、おもしろさがアツ 


プする。 

ゲ—ム説明の簡略化は 
発見する喜びへと変わる 

『 ICO 』 は、プレィ^ -1 を放り 
出す。 チユー トリ アルがないのも 
確信犯だろぅ。やや広めの空間に 
放り投げられたキャ ラクタを あれ 
これ移動させて、操作を覚えてい 
く。導かれている感じはまったく 
ない。自由だ。この時点で、特殊 
な操作方法はなく、あれこれ操作 
をしているとだいたいつかめてく 
る。気持ちがキャ ラクタと 一体化 
してく る。 ジャンプして上の段に 
行けることに気づく。実は階段を 
あがってもいい。あれこれ操作し 
ていれば、必ず行き着くポィント 












米光一成（よねみつ•かずなり） 


フ U —になつたので楽しい仕事ください。 
http :// www . Lv 99. com にてこつくりさん T 
シャツやゲーム T シャツ販売中。よろしく。 



アウター • ワールド ( ACG ) 


メーカー：ビクターエンタテインメント/機種 
SFC / 価格： 8,800円/発売日：_92年11月27日 

背景、キャラクタなどすベてフルポリゴンで 
描かれているアクションアドペンチャー。死 
にまくりのゲームだがノ（ズル的ギ5ックの作 
り込みは凄まじい。 





言葉が通じない少女もやがては少年を信じるようにな 
り、力いっぱい少年のもとへと、飛ぶ！ 




ゲーム批評に 
ひとこと 


俺、ココイチカツカレーが大好きです!！（北海道安城明生） 


のポリゴンアドベンチャーゲ^~厶 
がぁつた。そつけない作りなのだ 
が、巧妙に構築されたパズル性と、 
ェピソードの積み重ねで展開して 
いくゲー厶だ。 『 ICO 』 は、こ 
のゲー厶の延長線上にぁるタィプ 
だ。しかも、 プレィヤ ー を魅了し 
てやまないシチユエーションとゲ 
1厶システムを取り込んで、大傑 
作になつた。 

すさまじく高い場所を綱渡りの 
ょぅにじわじわと進んでいく恐怖。 
思い切つてジャンプしたときの気 
持ち。少女と手を取り合つて走る 
ときの胸の高鳴り。 

ゲー厶性の高いゲー厶ならでは 
の物語の展開の方法のヒントはこ 
のゲー厶の中にあると確信する。 


がある。そこにレバーがあつて、 
いやいや、こうやつて書いていく 
ときり がない。 

はつと気づくと、空間には BG 
M がない。環境音とでも呼べばよ 
いのか。その場所の音がしている 
だけだ。臨場感、抜群である。こ 
うやつ て プレィし はじめてものの 
数分のことを書くだけで、原稿 14 
ぺージぐらい欲しくなつてくる。 
さてこのあと、少年は、少女と出 
A 云う。 プレィ^ —とキヤ ラ クタの 
一体感を損なわぬ程度の必要最低 
限のデモなどがはさまれる。すぐ 
さま敵となる影があらわれ、少女 
は連れさらわれようとする。肋け 


る。ぎゆつと手を握る。萌える。 

いわゆる萌えキャラといつた画 
風ではない。目鼻もしっかりと描 
かれてない感じなんだけど、この 
シチユエーション。少女の手をし 
っかり握り、悪の手から逃げ出す 
ために霧深き古城の中を冒険する 
少年。 

しかも、これが、ただ物語の必 
要性だけから発生しているのでは 
なく、ゲー厶性に深く結びついて 
いる。少年は、思わずびっくりす 
るほどの高さから飛び降りたり、 
壁のわずかなでっぱりにつかまっ 
てょじ登ったりが可能。「未来少 
年コナン」などの宮崎駿作品を連 
想させる大活躍。一方、少女のほ 
ぅは、ひどく高いところからは飛 
び降りることはできないし、幅の 
広い穴を飛び越すことはできない。 
運動能力は劣る。少年でぁるプレ 
ィャーは、飛んだり跳ねたりしな 
がら、少女と一緒に進む方法を見 
つけなければならない。先に進ん 
で、コンテナを降ろして、そこに 
少女を乗せて引き上げたり。知恵 
をつかって冒険、パズル的な欲求 
も満たす。さらに感動なのは、い 


きづまつて呆然としていると、小ノ 
女がある場所を指差している。そ 

こへ行つて、あれこれやつている 
と、先に進むキーを発見できる。 
少年は知恵では劣つている(とい 
うか、プレイしている俺か)。 
そういつたシチユエーションか 

ら自然に発生する相互協力がゲー 
厶性に融合している。画面に登場 
する2人のキヤ ラクタがいとおし 
くなる。 

派手な展開や、キヤラのアップ 
や、萌えキヤラ的な過剰な設定や 
台詞はない。シンプルな プロット 
の中に積み重ねられる2人のエピ 
ソ ー ド、 それを プレイヤ ー が生み 
出していると錯覚させるほどの自 
由さ。ゲームだけが持ちえる高度 
な物語のパヮーが存在している。 

説明不足は発見する喜びに変わ 
り、地味だという印象は想像力を 
飛翔させるための自由さに変わり、 
難易度の高さは、やりごたえに変 
わる。いや、そのように変わるよ 
う巧妙に緻密に設計されているの 
だ。 

Eric Chahi デザインの『アウタ 
丨ワールド』というサイドビユー 
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と人をマネジメントする 
「神ケ0視座 」 SLG 

先史時代から中世を経てナノ _ァク時代ぺと 50 万年を越える旅。 
文明とは、過酷な戦いによつて築かれて s < ものなのだ。 


管理といラ名の 
職人芸を極めろ 

人生における最大の敵とは何 
か。それは自分自身の中に生ずる 
「怠惰」に他ならない。 

「好きこそものの上手なれ」とい 
ぅ言葉がある。好きなことなれば 
こそ怠け心に流されず努力を続け 
ることができ、ついには道を極め 
られることを指す言葉で、つまり 
成功を収めたければ、飽きず怠け 
ずコッコッと、日々のシゴトを積 
み上げていかなければならないと 
いうコトである。 

ところが、自分の手を動かすの 
は才〇ニーもイヤ、みたいな怠け 
者の中にも頭がいいヤツがいて、 


自らの怠慢を許すと同時に己が目 
標を達成するには自分以外の人間 
の手を使えばいいじやねえか、と 
いうことに気がついた。「支配」 
の始まりである。 

有効な支配体制に欠くことがで 
きないのは、優秀な管理者だ。管 
理者というと、仕事は他人にあれ 
これ指図するだけということで、 
ずいぶんと楽なように感じられる 
が、マネージメント能力が高いと 
いうことは、それだけで、ある種 
の職人芸のようなものだというこ 
とに、ある時否応なく気づかされ 
るのである。これが本稿の主題だ。 
多数の人間を管理するためには、 
先の先を読む眼と、並外れたマメ 
さというかなんというか、とにか 


く怠惰とは正反対の勤勉さが要求 
されるのである。 

『エンパイア•アース』は、名作 
『エイジ•オブ•エンパイア j の 
リック.グッドマンによる、最新 
のリアルタイム戦略シミュレーシ 
ョンゲームだ。 

『エイジ•オブ•エンパイア j は、さ 
まざまな文明をチョイスできたの 
がゥリのひとつで、選択できる文 
明ごとに少しずつ国民性、といぅ 
か特徴があるのだが、狂信によっ 
て至強の精鋭鉄剣戦士軍団が組織 
できる、みたいな感じに、設定の 
中にまで妙なスパイスが効いてい 
て、その秀逸なゲームシステム以 
外の瑣末な部分においても、根性 
のねじれたプレイを喜ばせた 



ものだった。 

本作『エンパィア•アース』に 
おいては、歴史上の有力文明が選 
択できるうえ、 loo を越える特 
性の設定によって独自の文明を築 
くことが可能。歩兵騎馬兵野戦砲、 
へ リコ 軍艦ニュ ー クボ厶と、20 
〇を超える戦闘ユニットを駆使し 
た大戦争を楽しむことができる。 
おまけに、反重力やロボット技術 
が実用化された未来にまで舞台は 
IA がり、 cybers なんていう 口 
ボット兵まで出てくる気前の良さ。 

広い。そして果てしなく深いゲ 
丨厶世界。組み合わせを考えただ 
けで、永遠に遊び続けられそうだ。 
やるぜ、支配をよ。すっかりお膳 
立ての整った神殿に祭り上げられ 











ヤザキ（やざき） 

本誌の仕事を受注した瞬間に、突如 PC の故 
障に見舞われ、修理などにかかる費用が原稿 
料を超過。落胆は r 卜□休 j で、ままならぬ 
人生への怨念を言靈に変え、卜□に叩きつけ 
る。恨み節ばかり上手になる今年かな（俳句） 


Age ot Empires (slg) 

メーカー：マイクロソフト/機種： Win / 価格：才 
-プン/ 発売日： _97 年 12 月 19 日 

文明をテーマにした SLG シリーズの第1作。 
「石の時代」から「鉄の時代」までの1万年間 
で部族を帝国にまで成長させていく。また、 
最大8人とオンライン対戦ができた。 


ハガキ、うまく切れね一よ。切手も要るし。「ゲーム〇ボ」みたいにできんかな。 
(神奈川県てべテベてぺソちゃん） 


なテクノロジーを築いているんだ 
よ。俺の民は虐殺され、神殿は打 
ち崩され、異教の呪術により大地 
まで砕かれる。 

いや、実はわかつてるんだ。足 
りないのは勤勉な管理姿勢なんだ 
つて。生産と軍事の両立。ユニッ 
卜の増加と平行した技術開発。必 
要とされるのは総合力だ。一点豪 
華主義の精鋭ユニットだけで華麗 
に勝とぅなど、怠慢なゲームプレ 
ィヤーの願望に過ぎない。このゲ 
1ムは歴史をマネ^~ジメントする 
ゲー厶、勤勉な管理者たるゲー厶 
なのだから。 

ま、愚味なる指導者として侵略 
にただ脅えるのも、ある意味コク 
のある体験だけどね。 


ことになる。 

食料などの補給路を確保するこ 
とは軍事戦略の要ではあるし、人 
類が文明の創成期においてこうし 
た経緯を迪つてきたことは間違い 
なく、ゆぇに狩猟採取期の生活と、 
そこに生じる「不幸なる遭遇戦」 
が再現されることによる人間の営 
為のリアルさみたいなものが、こ 
のゲーム世界をより深くしている 
のは間違いないだろう。 

が、 こうした のどかな展開とい 
うのはある種の悪ハマりを もたら 
す。生産と文明の発展にエネルギ 
—を注ぐのが楽しくな つてし まい、 
戦闘の ことを 忘れて しまう のだ。 


戦闘ユニットで軍団を組織する 
時にも、同様のハマりがある。自 
軍の文明の進化についてゆけず、 
ついつい型落ちの大軍団で出陣し 
た揚げ句に、鉄器なんかで完全武 
装したやつらに全滅させられてし 
まう のである。 

もちろんここにあげたようなハ 
マり方はプレィヤーの適性による 
ところのものであり、こうした悪 
ハマりしないための適正な判断と 
素早い行動、そして長期的な文明 
の進化を意識した戦略眼を磨くの 
が、このゲー厶に勝利するうえで 
の本筋なのである。 

でもさ。 

最初、俺は、本当にドキドキし 
てたんだよ。 50 万年間に渡るタィ 
ムスパンの中、少しずつ文明を進 
化させながら世界を、歴史を導い 
ていく、「神々の視座」の シミュ 
レーシ ョンに。石を投げる ことし 
かできなかった人類が、武器を鍛 
え、水や空を制し、遠い未来にま 
で至る戦闘に。 

なのにさ。なんで勝てないんだ。 
未探索のあの暗黒の広野の向こう 
で、いつの間に敵はあんなに強力 


た古代神みたいな気分で、プレイ 
を開始した。 

だけど怠惰な神には 
支配さえままならぬ 

まずはお手軽(本作にはキャン 
ぺーンモードも存在する)に「神 
のジョブ」を体験するべく、ラン 
ダム.マップ(その場で作られた 
新しい地形でプレイできるモー 
ド)でプレイを スタート したのだ 

が . ままならない。マネージメ 

ントと呼ばれる行為全般に言える 
ことなのかもしれないが、とにか 
くこの神の仕事、繁雑であるうえ 
にままならない。 

おおざっぱに言ってこのゲー厶 
は、とにかくシチズン(非戦闘員 
丨，で主に生産活動に従事するユニッ 
_/ 卜)を増やし、食料•石材•鉄. 

金などの資源を採取、そして可能 
Y _ な限り早く文明を進化させ、その 
うえで軍事ユニットを作成、編成 
して、敵国を滅ぼすというのがそ 
の セオリー となる。シチズンを生 
産するためには一定の食料が必要 
となるので、序盤は野生の植物を 
Mk 摘んできたり動物を狩ったりする 





米光一成プレイ時間： 38時間 


ジャンル： RPG / メーカー:任天堂/ 
機種： GBA / 価格： 4,800円/ 
発売日： 2001年12月7日 
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楽しさを部ぶちこんだ 
ゲ—ムはスキですか？ 

『聖剣伝説』を手がけたスタッフらが作つた会社の第 I 弾ソフト。 
GBA とは思えないそのグラフイツクは期待以上！だが.…：。 


ややこし<ならない程度の 
要素てんこもりの世界 

物語の始まりはこぅだ。 

キャンプに出かけた魔法学校の 
一行は、浜辺で異界の魔物エニグ 
マに襲われ、離れ離れになる。主 
人公は仲間を探す冒険に旅立つ。 

オ ー ソドッ クスな家庭用ゲ ー 厶 
マシン RPG の展開である。全般 
的な印象も、とてもオーソドック 
ス、正統派。 

懐かしい感じすらする。ひとこ 
とで言えば、スーパーファミコン 
時代のスクウェアの RPG のよう 
な印象。そんなゲー厶を、今 、 G 
BA で遊びたい人なら、買って損 
なしである。 


すぐ始められて、どこでもセー 
ブでき、長時間プレイで きる ので、 
携帯機に向いている。 

クオリティは高い。プレイ 
に不快感を与えることも少ない。 
安心。気楽に遊べる。無理なく楽 
しめるよぅな親切さに満ちている。 

グラフィックス も 美しい。 細部 
まで繊細に描かれて いる。 

では、この作品の特徴は何か。 
いちばん最初に感じるのは、と 
にかく要素が多いのだ。 

たとえば属性。 RPG には、魔法 
属性といわれるものがよくでてく 
る。木•火•土 •金•水の5属性と 
か。このゲー厶では、雷•古•火. 
風•毒•美•刃•音•石•虫•木. 
獣•水•光•愛•闇の 16 種類もの属 


性が登場し、すべてに相性がある。 

コレクシ ヨンする モノもたくさ 
んある。まず精霊。呼び出すこと 
によって魔法の威力をあげること 
ができる。2体なら4倍、3体な 
ら8倍になるので、ボス戦などで 
は重要な役割を担ぅ。この精霊は、 
フィールド上に姿を変ぇて存在す 
るので、見つけ出して精霊と仲良 
くならなければならない。 

精霊の力を封じ込めたシールも 
ある。壁に貼ってあったりするの 
で、見つけて、キヤラ クタ ーにつ 
けてやると、魔法経験値が少し多 
くもらえ たり、防御がアップした 
りする 0 

マジック•ドールというパーテ 
イに加わって共に戦う魔法人形も 


ある。 この人形、5つの パ ーツを 
組み合わせて霊魂を込めなければ 
ならない。組み合わせに相性があ 
つたり して、 けつこぅ 大変。 

もちろん装備アィテムや回復ア 
ィテムもある。マップ上ではカエ 
ルがぴょんぴょんしていてそれを 
集めることもできる。まつぼつく 
りや金貨などもある。 

モンスター図鑑、種族図鑑なん 
てのもあつて、コレクション欲を 

刺激す る。 

どれもこれも大変！つて感じだ 
が、めんどぅな人は必死になつて 
すべてを追求しなくても進められ 
る。親切なバランスになつている。 

キヤラクターも多い。自分たち 
のパーティだけで 16 人。それぞれ 











米光一成（よねみつ•かずなり） 


フリーになったので楽しい仕事ください。 
http :// www . Lv 99. com にてこつくりさん T 
シャツやゲーム T シャツ販売中。よろしく。 



聖剣伝説 （A • RPG ) 


メーカー：スクウ: e ア/機種： GB / 価格： 4,800 
円/発売日： '91 年6月28日 

グラフィックや音楽のレベルが高く、いまだ 
に根強いフアンを持つ r 聖剣 j シリーズの第 
1作。同メーカーの rFFj の世界観をうまく 
取り入れている。 


[99] 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


そろそろ TV ゲーム以外のゲームを批評したりしません？（北海道サクヤ此花） 



キャラクター自体が多いのに、まだまだ探さなきゃな 
らなかったりコレクションするモノもあってもう大変。 


いこと自体が楽しいと思つている 
のだ。この無邪気に散乱する要素 
の多さは、それ自体が楽しいのだ。 
そう考ぇると納得いく。いや、た 
しかに、そういつたアプローチも 
あり、だろう。 

世界のいたるところに散らばる 
要素。属性閨係を徐々に身につけ 
ていく快楽。じわりとコレクション 
する楽し さ。 この楽し さも あの楽 
しさもぶちこまれた世界。そうい 
つた収集癖的な楽しさは、たしか 
にある。そのうぇで親切な作りに 
なつているので、それらすべてを 
把握しなくてもクリアできるよう 
になつている。そういつたことが 
世界観の深さにつながると考える 
なら、このゲー厶の世界観は深い。 


のキヤラクターの特徴はくつきり 
と明確、ィベントの中で、わかり 
やすいリアクシヨンをしてくれ 
る。物語にきちんとからんでキヤ 
ラが立つているといぅわけではな 
いので、そのあたりは少し残念。 

通信プレィも、「レッツアミ'— 
ゴ」、「レッツたいせん」、「レッツ 
おんせん」と3種類！ 

とにかく、あらゆる要素がてん 
こもり。この要素だけは完全に充 
実していますよといつた多さでは 
なく、あらゆるところで、要素数 
が多い。でも、プレイヤーにそのす 
ベてを強制することもなく、地道 
に遊ぶ根性さえあればクリアでき 


ますよ、という作りになっている。 

不思議なのは、どうしてこうも 
要素が多いのだろうか、というこ 
とだ。 

索敵なゲ—ムなのに 
なぜ「増やした」の？ 

ゲー厶全体の作りは親切である。 
プレイヤーが迷うことないよう、 
いたるところで次はこうするんだ 
よ、次はこちらに進むんだよと教 
えてくれる。 

その親切さと、要素が多いとい 
う特徴は、何か相反するイメージ 
がある。ええと、どういえばよい 
のか。 

先にあげた属性で考えてみると 
属性の数が多ければ多いほど、プ 
レイヤー に苦労を強いる。3つぐ 
らいならすぐに憶えられる。ぐ一 
はちょきに強くて、ちょきは ぱ一 
に強くて、ぱ一はぐ一に強い。プ 
レイ^ -に親切である。 

しかし、3つの属性だと、どう 
してもゲー厶的に平板なものにな 
つてしまうと考え、ゲーム性を高 
めるために、その部分をアレンジ 
していくなかで、属性が増えたり 


することはしかたがない。 

だけど、このゲー厶に関して、 
属性をこれだけの数に増やして、 
ゲー厶性が高くなっているとは思 
えない。結局、ぐ^~ちょきぱ一を 
細分化しているだけで、属性の数 
がゲー厶的な必然性から導き出さ 
れているとは思えないのだ。 

多いことは橐敵なことだと 
キミは言ラのだね 

どうして、こんな数にしたんだ 
ろう。 16 種類もの属性の関係を憶 
えるのは、そんなに簡単なことで 
はない。属性の多さは、不親切さ 
につながると考えてないのだろう 
か。謎だ。 

これがつまらないゲー厶なら、 
単に馬鹿なヤツラが作ったのだ、 
でおしまいにしたいのだが、他の 
部分がこれだけ親切にできている 
と、そこに思い至らなかつたとは 
考えづらい。 

しかも、 ありとあらゆる 面で、 
要素数が多いのだ。これは、何か 
の必然性があって、こうなってい 
ると 考えるしかない。 

あっ！ そうなのか。要素が多 








奪0ていった爽快感 

カメラ片手に廃屋へ踏み込んだ少女が感じる不穏な空気 
それはきつと行き場所を失〇た霊たちの気配……。 


湿っほ<て埃っほい 
純和風 3 D ホラ— 

r バィオハザード』の大ヒット後、 
『アロ ーン.ィン •ザ.ダ ー ク』 
(以下、 『 AID 』) に始まる 3 D 
アクション要素の濃い AVG が一 
つのジャンルとして定着してい 
る。これら 『 AID 』 型ゲー厶は 
たいていが恐怖を題材としている 
わけだが、毛色は微妙に違ぅ。一 
口に恐怖といっても、 

① ゴシックもの 

② モンスターもの 

③ コメ デイもの 

④ 猸奇/サイコもの 

⑤ 日本の怪談もの 

といった種類があり(他にも多々 


あるが、ここでは省略)、それぞ 
れが追求•表現するものは異なる。 

『 AIDJ 型ゲ1厶も、 『 AID 』 
は①、 r バィオハザ—ド』は②、 
『ブルースティンガー』 は③、『サ 
ィレントヒル 』は④ というように、 
大まかに 分類す ることができる。 
そして『零〜 Nero 〜』(以下、 
f 零』)は、⑤に相当する、極めて 
日本的な幽霊怪談 ゲー厶 である。 

舞台は古色蒼然とした、豪壮な 
日本式邸宅である氷室邸。その廃 
屋では過去に怪しげな儀式が行わ 
れていたという伝承があり、それ 
に興味を持った作家の高峰準星が 
取材に訪れ、消息不明となつてい 
た。『零』の主人公である雛咲深 
紅は、高峰を追ってやはり氷室邸 


に姿を消した兄の真冬を追って、 
様々な霊がうごめく広大な氷室邸 

を探索することになる . という 

スト ーリー だ。 

PS 2 のゲー厶の グラフィック 
は色調が淡くなりがちだが、本作 
ではそれが廃屋の埃っぽい雰囲気 
にマッチしている。ただ、(途中で 
邸内が過去の状態へと変化してい 
くという設定はあるものの)導入 
部の瓦礫化した屋内がすぐにただ 
の空き家のように小綺麗な状態に 
なって しまう のは、廃屋の薄気味 
悪さが失われてしまって残念だ。 

通常の移動画面は画面中のキヤ 
ラクターの方向と方向キーが同一 
の客観操作がメイン。キー反応は 
良く、操作性は良好だ。部屋から 


別の部屋へ移動する際はロード時 
間を感じさせない作りになつてい 
て、この点も評価できる。 

わ，幽霊だ！撮つて 
撮つて撮りま <れ=: 

ストーリーはお使いメインのほ 
ぼ一本道。深紅が邸内を移動し、 
手がかりやアイテムを拾つたり、 
厶1ビーによるイベントが発生し 
たりすると、敵キヤ ラク ター であ 
る霊が登場する。 

戦闘については、現代の日本を 
舞台にした作品らしく、深紅は銃 
刀法違反になるよぅな武器は持つ 
ていない。武器は、霊力の ある力 
メラで ある。 主観視点で ある カメ 
ラのファインダーを覗き、「キヤ 















天野腰二（あまの•じょうじ) 


「首が折れた女の霊」「首を吊る女の霊」なん 
て写真を綴じたアルパムを作成させられて鬱 
状態（笑)。単行本「電子遊戯鬼畜道」（マイ 
ク□デザイン刊）が発売中。詳細は http :// 
www . tky .3 web . ne . jp /* omegaman / で 0 



スウイートホーム （ RPG ) 

メーカー:カプコン/機種： FC / 価格： 6,500円/ 
発売日：別年12月15日 

/屋敷からの脱出を目指す RPG 。 一度死んだ 
仲間は復活せず、生き残った人数によりエン 
デイングが異なる。 r バイオ j はもともとこ 
の作品の続編として動きだした企画だった。 


圆 


ゲーム 批評に 
ひとこと 


「ニン 〇ンドードリーム」の読者でもあるので、本郷さんに Xbox のことを教えてほしくなかつたで 
す。（茨城県鲸夢究部） 



視点は客観だが、カメラを使えばいつでも主観画面に 
できるという、グラフィックの作り込みにも感心する 


lch スピーカーで大音量でプレィ 
したい。 

最初に書いた通り、「恐怖」と 
いうジャンルには様々な形があ 
る。『零』で表現された、伝統的 
な日本怪談の肌寒さと情念にまみ 
れた恐怖は完成度が高い。しかし 
その難易度と単調さから、ゲー厶 
的な爽快感に関しては大きく欠如 
した作品となつてしまつた。映画 
に例ぇれば、『盲獣』や『ジョニ 
1は戦場へ行った』のような存在 
だろうか。 

良い作品である。しかし心情的 
にプレイしているのがつらい。そ 
んな作品である。 


厶は、効果の高い武器や敵にあか 
らさまな弱点を用意して救済措置 
を入れてくれていたのだが……。 

また、他の 『 AID 』 型ゲー厶 
はゾンビやら植物モンスターや 
ら、敵キヤラクターに変化を付け 
てたりしているが、『零』ではデ 
ザィンや動きに変化はあるもの 
の、すべて霊との対決であり、し 
ばらく進めていると、戦闘が作業 
的に感じられ、飽きてしまぅ。前 
述の難易度の高さもあり、これほ 
ど戦闘状態に入るのが嫌でうんざ 
りしてしまう作品も珍しい(撮影 
した写真をアルバム化してコレク 
シヨンするという楽しみが提案さ 


れてはいるが)。 

熟成された恐怖感 
だからこそ0らい 

ただしこのゲームは、恐怖感の 
醸成という点では高く評価でき 
る。舞台を日本、しかも古典怪談 
調の廃屋と霊という設定にしたう 
え、主人公の深紅以外は殆ど生者 
が出てこないというストーリーの 
ため、プレイヤーが感じる孤独感 
と不安感は相当なものである(展 
開が単調になるというデメリット 
はあるが)。 

さらに、霊が登場する時はまず 
画面下のフィラメントがオレンジ 
色に輝いてさんざん恐怖感を煽る 
うえ、所々で「階段を上り始めた 
ら、脇の縁の下から少女の霊が這 
い出て消える」「日本人形が並べ 
られている壇の前を通ると、人形 
の首が落ちる」といった小技がそ 
こかしこに仕掛けられ、プレイし 
ていて良い意味で嫌な気分になる 
ことは請け合いである。サウンド 
も凝っていて立体感があり、ノイ 
ズのような低音で霊が台詞を吐い 
ていたりする。ヘッドホンや 5. 


プチヤ^~サ^~クル」内に動き回る 
霊を捉え、「霊カチヤージ」の溜 
まつた瞬間に撮影すると霊にダメ 
1ジを与えられ、それによつて得 
たポイントでカメラを強化するシ 
ステムとなつている。時折プレイ 
ヤーを次の目的に誘導する無害な 
霊が現れるのだが、これも撮影で 
き、ポイントにすることができる。 

これはこれでユニークなシステ 
厶だが、『鬼武者』のよぅに霊を日 
本刀で斬りまくる爽快感はない。 
自在に姿を消し、空中を自由に動 
き回る霊を、カメラのキヤプチヤ 
—サークル内にタイミング良く捉 
えて撮影しないと、効果的な攻撃 
はできない。しかも強化すれば多 
少は改善されるとはいえ、霊力の 
チヤージは時間がかかるので、火 
縄銃 一丁で戦場に放り出されたよ 
ぅなもどかしさを感じた。 

ザコキヤラでも、敵の攻撃のダ 
メージはかなり大きい。後半に登 
場する霊は複数が同時に襲いかか 
つてきたり、飛び道具を使つてき 
たりする。しかも体力回復アイテ 
厶が少なめなので、難易度は高く 
感じられた。他の 『 AID 』 型ゲー 










大乱聞スマッシュ[〇 
ブラザ ■ズ dx KQ 

ジャンル： ACG / メーカー：任天堂/機種 ： GC 
/価格： 6,800円/発売日： 2001年11月21日 


池谷勇人 プ (ms 



I 

3 


「変わらない — J とに秘められた 
任天堂の潜在的な願望 _ 

4 妙 ^ ^ 世代もゲーム初心者もこんにちは。任天堂。 
r ゲ—ムの面白さとは何か」という難問に果敢に挑んで ます！ 



プレ v ヤ—が共鳴する 
「永遠」のかけら 

任天堂という会社は、常にある 
一つの「恐怖」によって突き動か 
されてきた。それは、常に新しい 
楽しさを創造し続けなければ、ゲ 
—厶という文化が明日にも消滅し 
てし まう のではないか、という恐 
怖。山内社長がゥヮゴトのように 
繰り返す「ゲー厶は必需品ではな 
い。面白くなければ、ユーザーは 
いとも簡単に飽きる」という言葉 
が、それを端的に表している。 

しかし変わらなければ、という 
恐怖を抱いているがゆえに、任天 
堂は「変わらない価値」というか、 
「永続性」「普遍性」のようなもの 


にひどく憧れているよぅに見える。 
「ゲームは必需品ではない」と繰り 
返しながら、いつか必需品たりぅ 
るゲームを生み出すことを悲願と 
しているのではないか。ゲー厶が 
娯楽であるかぎり、それは永遠に 
カタチにならない「賢者の石」な 
のかもしれない。しかし、任天堂 
はそれを追い続けている。 

そして、その必死さが、時とし 
てとんでもない化学反応を起こす。 

たとえば『スーパーマリオブラ 
ザーズ』。無論、それ自体は永遠で 
はないが、あとに続いた作品の多 
さを考ぇれば、その0~八は今な 
お生き続けている。そして何より、 
ユーザーの心に「かけら」を残し 
ていく。当時のユーザーなら10人 


中10人が、今でも鮮明に、それぞ 
れの脳裏にマリオの勇姿を描くこ 
とができる。 

『ゼルダ』や『ポケモン』もそぅ。 
フアミコンブー厶の直撃を受けた 
かつての子供たち(現オヤジゲー 
マーとも言ぅ)にも、『ポケモン』 
に没頭した現役の小中学生にも、 
何かしら任天堂の「かけら」は息 
づいている。 

マリオ、ピカチュウ、リンク、 

カービィ . 『スマッシュブラザ 

—ズ(以下、スマブラ) j を彩るス 
ターたちは、任天堂がこれまでに 
追い続けてきた「永遠」のかけら 
である。それらが対戦アクション 
という骨格のもとに凝り固まつて、 
一つのカタマリを形成したのが 


『スマブラ』だ。異なる世界観を 
あちこちから拾い集めたわけだか 
ら、見てくれはどぅしよぅもなく 
無節操で、不格好である。しかし 
見る角度によつては、プレイ^ -1 
自身の中に眠る「かけら」と共鳴 
し、強烈に輝く瞬間がある。 

あるプレイヤーにとつて、その 
瞬間とは、コインを ばらまき なが 
らジャンプパンチをぶちかますマ 
リオ かもしれないし、下突きを繰 
り出すリンクの姿かもしれない。 
映像だけでなく、ス ー パ ー キ ノコ 
を取った時の「音」、ヨッシーが敵 
を飲み込む「感触」など、ふとし 
たきっかけで、自分自身すら忘れ 
ていた記憶が喚起される。そんな 
瞬間が、プレイヤーの数だけ無数 













池谷勇人 （いけや•はやと） 

ゲーム業界紙編集者。 rDxj 発売以降、隣人 
を集めて土曜夜から日曜朝にかけて行われる 
「スマ祭」はもはや恒例に。フィギュア「パ 
ルーンフアイトの主人公」と、アイスクライ 
マーのジャンプ音が個人的なツボ。 


ゆいばかりの映像美、溢れんばか 
りの追加要素……これらのファク 
ターは、任天堂がことさらに非難 
しつづけてきた「量的：^- KJ の範囲 
を出ていない。結果、その骨格部 
分は N 64版と比べ、ほとんど変わ 
り映えがしないものとなつている。 
穿った見方をすれば、圧倒的なま 
での「量的拡大」も、あまりに 
「まんま」な手触りを覆い隠すか 
のよぅな、任天堂らしからぬ過剰 
なレトリック(修辞)にさえ映る。 

独創的な作品が軒並み苦戦を強 
いられている昨今、変わらない 
「安心」が、本作品をキラータィ 
トルたらしめたのは事実だろぅ。 
しかし、「新しい遊びを創造する」 
と声高に唱えてきた GC のキラー 
タィトルにしては、 『 DX 』 は少々 
物足りない印象だ。 

とはいえ、 GC の根底に流れる 
思想は N 64のそれを色濃く受け継 
いでおり、任天堂が GC で語りた 
いことの多くは、すでに N 64が語 
つていたのではないか。だとした 
ら「進化がない」なんて批判は野 
暮である。今はとりあえず、かつ 
て「ゲー厶&ウォッチ」や『アイ 


スクラィマー』にどつぶりとハマ 
つた記憶をわざわざ掘り返し、も 
はや自分がオャジゲーマーに片足 
を突つ込んでいることをしつかり 
再確認させてくれた本作品に、素 
直な敬意を表しておこう。 

任天堂という会社は、時代の趨 
勢の中を全力で駆け抜けてきた。 
しかし、『スマブラ』の中だけは、 
まるで時が止まつたかのように、 
昔のままの姿を保ち続けるキャラ 
クターたちがいる。『スマブラ』に 
おいては、変わらないことこそが 
美しい。だから『スマブラ』は、 
ぁる意味では任天堂らしくない作 
品と言える。しかし一方では、「、氷 
遠」に憧れる任天堂の顧望が詰ま 
つているようにも見えるのだ。 


に存在する。『スマブラ』の不思 
議な魅力は、そんなところにある。 

GC のキラ—タイトル 
としては少し弱いけど 

『 DX 』 では、その瞬間をさらに 
増やすことに進化の重点が置かれ 
ている。新キヤラクター、新ステ 
—ジ、新アィテム、新モードなど 
など、数ぇ切れない追加要素の数 
々は、もちろん戦略面での拡大も 
もたらしているが、同時に任天堂 
ファンのツボを容赦なく突っつ 
く。新キヤラクタ^ —の 「 Mr •ゲー 
厶 &ウォッチ」はもはや反則に近 
いし、アイスクライマーのステー 


ジ「アイシクルマウンテン」など、 
原作への愛がひしひしと伝わって 
くる出来映えだ。新モード「アド 
ベンチャ ー」 では、「キ ノコ 王国」 
「惑星ゼーベスからの脱出」とい 
つた懐かしのシチユエーションが 
目の前に再現される。『マッハラ 
イダー』や『バルーンファイト』 
の BGM がこっそり収録されてい 
たりするのも、確信犯的である。 

目を 惹いたのはフィギュア収集 
の要素。各フィギュアはその緻密 
なモデリングも見事だが、添えら 
れた説明文がじつにマニアックで、 
知らず知らずのうちに「『バルーン 
ファイト』の主人公には名前がな 
い」なんて無駄な知識がどんどん 
増えていく。そこには過去から現 
在に至るまでの任天堂の歴史が詰 
まっており、低年齢層にとっては 
「任天堂ってこんな会社です」と 
いう自己紹介になるし、ファミ•コ 
ン世代には優しく「おかえりなさ 
い」とほほえんでくれる。もちろ 
ん「一人で遊ぶには物足りない」 
という前作の不満を解消する役割 
も担っているのだが。 

不満がないわけではない。まば 








山本隆史（やまもと • たかし} 

可愛い殿方達が振り回され続ける本作は、女 
性ゲーマーの受けが意外にも良いらしい。よく 
見ると説明書の隅にも自分の娘に向けたゲー 
ムだとの桃田氏のコメントが……。ぎやふん。 
できればパッケージにも記載して欲しかった。 


花と太陽と雨と ( AVG ) 

メーカー：ビクターインタラクティブソフトウェア/ 
機種 : PS 2 /価格:6,800円/発売日:2001年5月8日 

広大なマップを無意味に歩かされる、ストラ 
イクゾーンが狭いが合えば深くはまれるなど 
共通点あり。 



キヤラゲーとして見ると、ヒロインの個性を受け入れ 
られるか否かで、作品の評価が一発で決まつてしまう。 


今回は少しゼイタク （？） して「ガンダム切手」貼つときます。（愛知県スカタン1号） 



ゲーム 批評に 
ひとこと 


暴れん坊 CC 1 

プリンセス mJ 

ジャンル： RPG / メーカー:角川書店. ESP / 
機種 ： PS 2 /価格： 6,800円/ 

発売日： 2001年11月29日 

山本隆史プレイ時間： 30時間 


女の子の弱みにつけこんでいくと 0 
いう展開が期待できず、サブキヤ [E 
ラに目をむけるといわゆるお姉様 
キヤラは実は女装のほんとにさぶ 
キヤラで、あとは口の悪い虎娘(声 
は大谷育江=メルル)がいるだけ 
だ。12人の妹を用意しろとまでは 
言わないが、もうちょっと選択肢 
があつてもいいんじやないかと声 
を大にして叫びたい。萌ぇゲー要 
素を期待して買った野郎プレィヤ 
1は姫様という一球がストラィク 
ゾーンでなければ商品価値がアウ 
卜になつてしまうので注意した 
い。一話ごとに名もない町人や衛 
兵の台詞をすべて変えるこだわり 
の前に、そちらを何とかして欲し 
かつた。 


ることはない。標準では RPG 慣 
れしたプレィヤーでも何度か全滅 
するほど難しく、それだけに青写 
真通りにことが進められた時の快 
感は大きい。最近の RPG はぬる 
くていかん、とお嘆きの貴兄は挑 
戦する価値ありだ。 

では肝心のキヤラゲーとしては 
どぅなのか。桜瀨瑚姫デザィンの 
キヤラは 2 D の立ち絵、 3 D モデ 
ルとも丁寧に作られていて、声優 
陣も豪華かつ上手い。ストーリー 
は王道路線ながら伏線や謎もきつ 
ちりと消化されていて楽しめる。 
しかし、キヤラ クター に入れこめ 
るかといえば、微妙な所だ。 ヒロ 
インである姫は完璧すぎて隙がな 
く、近代ギヤルゲーにありがちな 


する必要がある。そのためには相 
克関係を持つ武器や魔法の相性 
や、行動を行ぅ時間を把握•調整 
する必要があるが、チュート リア 
ルも丁寧で、途中で難易度変更を 
することができるので完全に詰ま 



物語パ—卜をこなし 
戦聞シ—ンで遊ぶ 

痛快娯楽 R p G と銘打たれた本 
作は、企画者桝田省治氏自ら「究 
極のキャラゲーを目指した」と述 
ベられている。全8章で構成され、 
戦闘は各章終盤に1〜2回行われ 
るだけだ。ランダム戦闘や経験値 
稼ぎに煩わされることなく、純粋 
にキャラクターが織り成す物語を 
楽しませようという意図である0 
従って戦闘時の条件はどのプレィ 

ヤーも同じとなり、装備選びと作 

戦のみによって勝敗が決する。能 
力的には敵が主人公達を上回るの 
で、相手の行動を予想して打ち消 
す「相殺」や「迎撃」をうまく使闬 


究極のキャラゲ—だからこそ TO 

意見：^ ^ 

の新作は、戦 M 場面の難易度設定が絶妙。 

そのおかげで制作意図とは異なる楽しみ方もできる作品となつた。 


















知月七 葉（きさらず•ななは） 

権利元にお金を払って rwizardryj を名乗る 
本作よりも、元祖 rwizj に似たゲームは沢山 
あります。今作は払って正解だったと思いま 
すが、今後原作と1%も関係ないのに©が付 
く某人気シリーズみたいになつたりして……。 


Wizardry COLLECTION ( rpg ) 

メーカ ー：ローカス/機種： WinWin/ 

価格： 8,980円/発売日： 2001年2月22日 

第1作「狂王の試練場」から第7作「クルセイ 
ダーズ • オブ • ダークサヴァント」の日本語 
版コンプリートコレクション。専用の PC -988 
エミユ上で動作させるというアイデア仕様。 


編集部の人たちと TV ゲームについて話をしたいな。（東京都萩本安則） 


GAMEtSilFXREyiEm 


BUSIN 

-Wizardry Alternative- 

ジャンル： RPG / メーカー: ATLUS / 
機種： PS 2/ 価格： 7,800円/ 

発売日： 2001年11月15日 


如月七葉プレイ時間： 82時間 
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功している。元祖同様、場合によ 
つてはキャラクターが完全に消滅 
(ロスト) するシビアさも、戦闘に 
緊迫惑を生んでいる。 

日本製家庭用ゲー厶の物差しで 
言えば、初期 『 wiz 』 のバラン 


通る B 1 F で雑魚に連続で襲われ 
るとストレスが溜まる。凄い勢い 
でパーテイに駆け寄つてきたモン 
スターが戦闘開始直後に逃げ出す 
のは、プレイヤーのやる気を削ぎ、 
ダンジョンの平和を守るダイレク 
トアタックなのだろぅか。戦闘や 
探索が面白さの基本になつている 
のだから、何度も繰り返す部分の 
快適さは追求して欲しかつた。ス 
トーリーも含めた重い雰囲気や、 
パーテイの成長や戦術の工夫でか 
つての強敵を葬った時の満足感な 
ど、 『 BUSIN 』 といぅ作品の魅 
力は充分に存在するので、第1作 
目に囚われて先へ進めなかつた 
『 wiz 』 を追うことのなきよう、 
大幅に進歩した続編を期待したい。 


スはマゾッ気溢れる部類になる。 
本作では壁の中へテレポート i 柱 
男(女)となり全滅、などという 
ことは起こらず、 チユートリアル 
ィベントやアィテム•呪文の説明 
も完備している, 0 オリジナルの完 
コピではなく、現代でも美味しく 
味わぇる要素以外は快適さを優先 
しようという 意図だろう。しかし、 
オートマッピングが不完全、魔法 
合成の演出や強力なボス前の会話 
などが スキップで きないなどつら 
い 点も多い。そして一番の問題は、 
敵シンボルがダンジョン画面で見 
える のだが、道が狭いフロアが多 
く選択の余地がない こと だ。1夕 
—ンで終了させても読み込み時間 
を含め30秒はかかるので、何度も 


『 wizardry 』 

21世紀 MIX 

根強いファンを持つ RPG の礎 
『ゥイザ—ドリイ(以下、 wiz )』 
の魅力を、最新機種で再構築しよ 
うという本作。しかし Aternative 
(代賛とある通り、懐かしさで売 
ろうという単なるリメイクではな 
い。 『 w iz 』. が持つ戦闘、探索シ 
ミュレータとしての楽しさ以外に 
も、迫力あるグラフイックや、徐 
々に秘密が明らかになる物語など 
気合の入った新作である。中でも 
メインとなる戦闘では、パーテイ 
一の結束を表す信頼度というパラメ 
.丨夕があり、アレイドと呼ばれる 
集団技で戦略に幅を出すことに成 


伝統作は 0 
いったいどこを11指^ 

1冊蒼 0^草分け.日家が耪 春 f 
これが自ら問いかけた「最近のゲ—ムってどうよ？」の答だ。 
















ポジシヨンは常に家族の中心 。 G C 版になってどこが 
r+ (ブラス）』されているかはさして重要ではない。 



多根漘史（たね•きよし) 


’67年生まれ。先日 r クソゲー大忘年会」の 
イベントに来てくださった皆さん、ありがと 
うございました。いかなる!クをも超えた 
高橋名人のあり余るインパクト、実感しまし 
たよ！あらゆる意味で空前絶後。 



どうぶつの森 ( ETC ) 


メーカー：任天堂/機種：N64/価格： 5,800円/ 
発売日： 2001年4月14日 

プレイヤーが独自のスタイルで生活を送る 
「箱庭 AVG 」 ともいうべき作品。業界内外に 
衝撃をもたらした■•ファミコンエミユ-は、 
GC 版へもしっかりと引き継がれている。 


ゲーム批評に 
ひとこと 


小学生の頃、映画『ターミネーター J などの影響で暴走行為を起こし、警察に補導されそうにな*: 
たことがあります。（大阪府ふな） 


画 



LPoint I 


どラぶつの森+ 


ジャンル： ETC / メーカー：任天堂/ 
機種： GC / 価格： 6,800円/ 

発売日： 2001年12月14日 


多根清史プレイ時間： 50時間 


1なら、旧ハードの在庫を片づけ 
てくれるソフトの 寿命を縮めたり 
はしないはずだ。 

その答えは「家族」という言葉 
に 集約されると思う。『どうぶつ 
の森』はのんきな雰囲気にもかか 


お腹がすくわけではない。「あい 
つは困った奴なんだ」と楽しげに 
いぇるギリギリの線で踏みとどま 
った「家族ゥヱァ」こそ、『どぅ 
ぶつの森』の正体だった。 

だから、その面白さの根源は、ソ 
フトやハード本体ょりも、それの 
置かれた場所にある。家族、ない 
しクラブや友達といった人間関係 
の中心こそが本体、といってもい 
い。ょって、『スマブラ DX 』 が終わ 
ったあとに、わざわざ引っ張り出 
されるものではなく、"そこに"常 
にいなければいけない。ソフトが 
挿さるスロットは、(擬似)家族た 
ちの「居場所」の中にこそある 。 G 
C が N 64の代わりにそこを占めた 
なら、移植もまた必然だったのだ。 


わらず、勝ち負けを排除していな 
い。家を大きくし、多くのアィテ 
厶をそ. ろえ るには、他の(最大) 
3人よりもバィトに精を出し、地 
面を掘り返し、落とし物を先に回 
収しないといけない。一番乗りが 
抜け駆けしたあとは、文字通りべ 
ンペン草 さえ 残らない ありさま 
だ。それでも、たぬきち商店はそ 
のおかげでコンビニになり、デパ 
—卜へと成長し、村は発展してい 
くから、腹立たしさもまぎれてし 
まぅ。そして実際の家族の間柄も、 
オヤツを先に食べたの食べないの 
と、 ささやかな やり取りの積み重 
ねで深まっていくものだ。一方、 
ゲー厶では部屋のビジュアル的な 
豪華さに差が付くだけで、本当に 


今だからこそ GC への 
移植が必要とされた 

本作のように、オリジナルの N 
64版を懐かしむ間も置かずに移植 
されることは 珍しい。それは異な 
るハードへの移植が、たいていは 
異なる陣営への移籍と等しく、"ほ 
とぼりをさます" 期間を取る必要 
があるという政治的な事情に よっ 
ている。 N 641 GC ならそう した 
遠慮がなく、すばやくリリー スさ 
れるのに不思議はない。しかし、 
それでは N 64版がいまだに堅調に 
売れ続けているのに、あえてその 
勢いにブレーキをかける GC 版を 
出していいのか、と違った疑問が 
湧いてくる。任天堂以外のメーカ 



重要な「家^ 

N 64での発売からわずか8ヶ月で早くも移植版が登場。 
果たしてこんなに早 <;> u :— スする意味はあるのか。 










卯月鲇 （うづ# •あゆ) 


ライター。なんだか筐体がかなり高いらしく、 
全然行きつけの店に入る気配を見せない。い 
ちいち遠くの店に行って長時間プレイするの 
もなんだし、困ったもんである。 http :// www . 
f 8. dion . ne . jp /' dryfish / 



不思議のダンジョントルネコの大冒険 ( RPG ) 


メーカー：チュンソフト/機種： SFC/ 

価格： 9,600円/発売日：’93年9月19日 

見た目もルールもほぼ同じ。自動生成ダンジ 
ヨンで、やるたびに形は変わる。こちらが一 
歩動くと敵も一歩動く。知っているとは思う 
が念のため0 
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ゲーム 批評に 
ひとこと 


ライターさん方を前面に押し出した記事構成もオモシロイかな？と。（愛知県8本足) 


^GAME^I ： REVIEW 



モンスターゲート KE 

ジャンル： ETC / メーカー：コナミ/ 

機種： AC / 稼動年： 2001年 

卯月鮎プレイ回数:メダル 5 000円分以上 


領土を広げる国盗りゲー厶。自分 
の城を持つていると、他プレイヤ 
1が攻め込んで失敗したときに、 
相手が消費したメダルの一部をも 
らえる。もちろん、プレイヤ^が 
不在の間も自動的にダンジョンは 
継続され、攻め落とされるまでの 
収入は次に再開したときに精算さ 
れる。中断ではなく、ゲー厶と常 
につながつている感じ。これはま 
た遊びにいく動機になる。ギャン 
ブルの代替物というイメージが強 
かつたメダルゲー厶だが、このア 
イディアを うまく 応用できれば、 
RPG • SLG •競馬など、また 
違う形のタイトルが出る余地があ 
る。もしかしたらメダルゲー厶の 
転換点になるかもしれない作品だ。 


の^^: 
新境地 

運任せといが強いメダル nl ナ—に現れた 
111 F 記憶式ダ ；^ R p G が打ち出す2つの新機軸とは 



代替ギャンブルではない 
新しぃァプロ—チ 

競馬、スロット、ポーカーが未 
だ主流のメダルゲー厶。だが、最近 
では 『フアン キュー ブ』 『 WHATIF ?』 



など、じっくり遊べる思考系のゲ 
丨厶も人気が出てきた。その流れ 
の中で登場したのが、この『モン 
スターゲート』。内容は、空腹度 
がないだけで、あとはまるきり 
『シレン』 や 『トル ネコ』と同じ。 
ダンジョンに入るためにはメダル 
BET が必要で、最終フロアの宝 
物を取ると一定の枚数のメダルが 
もらえる。キヤラクターの状態な 
どは磁気カードに保存でき、ひと 
つのダンジョンをクリアするたび 
に、行ける場所が増ぇていく。難 
度の高いダンジョンは使ぅメダル 
も多いが、リターンも大きいとい 
ぅ仕組みだ。 

ゲ^—厶才^~バーになると、アイ 
テムカードばかりか賭けたメダル 


※「あとはまるきりブ V レン』や『トルネコ J と同じ」という表現に対しコナミ広報より'「共感しが 
たハ記事には協力できません」との返答があり、画面写真をお借りできませんでした(編集部)。 


まで失うため、緊張惑は家庭用の 
数倍。魔法や体力回復のカードを 
使うにもメダルが必要なので、収 
支を考えれば、クレジットを費や 
して粘るよりも、死んでやりなお 
したほうが得ということもままあ 
る。費用対効果を計算し、一行動 
の効率をぎりぎりまで絞り込む。 
そんなストイックなプレイスタイ 
ルが要求される。武器育成がメイ 
ンになる以前の『不思議のダンジ 
ョン』の楽しさが蘇つてきた。 

このような継続的に遊べる思考 
系ゲー厶というだけでも画期的だ 
が、本作にはもうひとつ新たな切 
り口がある。それはプレイヤー同 
士の対戦モードだ。こちらは他人 
の城ダンジョンを攻略して自分の 

















多根滴史（たね•きよし} 

ゲーム雑誌 rCONTINUE 』 編集デスク。今 
年はいよいよ新八ードも出そろい、本格的な 
激戦が始まりそうで楽しみ。どの陣営も体力 
の豊富な八ードペンダーばかりなので、息の 
長いマラソンになると思いますが。 


價長の野望 ( SLG ) 

メーカー：光栄/機種： FC/ 価格： 9,800円/ 
発売日：_88年3月18日 

ファミコン初期の戦略 SLG で、他に MSX 2 
版、 PC 98 版などがある。プレイヤーは大名 
の1人となり、内政面を強化しつつ他国に攻 
め、全国統一を目指す。 






なのだ。他のメーカーなら、この 
エロ+戦略 SLG の組み合わせは 
採用しにくい。一作ごとに違つた 
システムにすると、開発コストが 
回収できなくなるし、管理も面倒 
だ。テキスト選択 + CG 表示のみ 


そして『大悪司』にも通底した 
同社の落ち着きの理由は、「お客 
の顔が見えている」ことに求めら 
れる。まず強固なフアンクラブに 
よる安定した通販があるため、ス 
トラィ クゾーンが明確だ。だから、 
〃重要なもの"にリソースを注ぎ 
込める。これは近年、家庭用ゲー 
ムメーカーにも重くのしかかつて 
いる、開発コストの肥大化に対す 
る一つの回答である。総花的なサ 
—ビスの過剰は、何が求められて 
いるか不明だから、とりあえず欠 
点を潰しておく、といつた守りの 
姿勢に他ならない。本作は、角が 
取れてすっかり丸くなつたゲー厶 
市場に、切っ先鋭いナイフを突き 
立てた感のある作品なのだ。 


に切り詰めてさえ、ソフト発売直 
後に修正パッチが配布されている 
現状では、複雑なシステムなんて 
ぜいたくは敵だ！ではないか。 

そんなわけで、『大悪司』はシ 
ステム簡略化の流れに逆らい、し 
かも「癒し」や「なごみ」などの 
精神系厶—ブメントにも揺るが 
ず、ましてバカゲーになびくでも 
なく、一から十まで異端なのだ。 
が、アリスソフトのゲー厶は常に、 
一貫してその路線だった。本作と 
同じ年に発売された『夜が来る！』 
でも、数十時間を要求するヤリ込 
み仕様と「ごほうび CG 」 がごく 
希にしか出ないストイックさで、 
他社のェロゲーなど眼中になし、 
とばかりに超然と振る舞つていた。 


あぇて 18 禁ゲ—ムで 
戦略シミユレ—ション 

『大悪司 J の最も単純な説明は、多 
くのユニット(部下)を指揮し、領 
土拡大(ォオサヵ統一)を目指す 
「地域制圧型シミユレーション」 
となる。戦略ゲー厶のフアンなら 

ば『信長の野望』シリーズを想像 

してもらぇば間違いない。「支倉」 

や「宗麟」といつたキャラクター 

の名前からも、元ネタがうかがわ 

れるだろう。莫大で個性の強烈な 

ユニットたちも、奥深い攻略性も、 

オリジナルに 匹敵す る。 

しかし「殺って、犯って、ヤリ 

まくれ”：」 という キャ ッチ 通り、 
本作は紛れもなく 18 禁ゲー厶全開 


異端だからこその魅力 

自社製品 の靠1^^知^[ 1 ^|^て1 1 1 :1^^4^1 その 自信。 
これは- R ドがとれてしま〇たゲ—ム業界に渴をいれる作品だ。 






























映画予告編風に編集されたムービーを見るには、恥も 
外聞も捨てねばならない。特に叫ぶ時とか。 


』 AME rfftlLTJ»VJEW 龜 



松田 m (まつだ•つよい 


フ4年生まれ。ライター。昨年末、出版界の 
年末進行の恐ろしさを知りました。結局年内 
に大掃除をすることもなく、部屋は散らかり 
放題。そんな中で一人[夜明けのマリコ J を 
やってたのも、いい思い出になる？ 



スーパーマイクチヤン ( ACG ) 

メーカー: PCCW ジャパン/機種: PS 2/ 

価格： 5,800円/発売日： 2001年4月26日 

「 La マーズ砲」「掘りムシャ」など計15種類 
の5ニゲームを専用マイクで攻略するアクシ 
ヨン。こちらはタイ5ング、音程、肺活量の 
3つが判定の基準となっておりマス。 


夜明けのマリコ |Pl 

ジャンル： ETC / メーカ ー： SCE / 

機種 ： PS 2/価格：7,980円（バフオーマン 
スパック）/発売日： 2001年12月6日 


松田剛プレイ時間：1〇時間 


だろぅ。やはり声出してナンポの 
ゲー厶なので、コントローラ^~プ 
レイについてはここまで。 

では、本編のマイクプレイはど 
うか。お芝居ゲー厶というくらい 
だから豊かな演技力が要求される 


アフレコの練習に 
なるわけもないけれど 

なにが"夜明け，なのかは知ら 
ないけど、マイクデバイスを使つ 
たカラオケ風お芝居ゲー厶という 
のは画期的だと思う。なにせドラ 
マの主人公になりきってセリフを 
収録していこうというのだから、 

かなり画期的なバカゲーだ。 

ちなみにマイクなしで遊べない 

こともなくて、タイミングを 合わ 

せてコマンド入力する、音ゲーで 

よく見る操作で進行できる。ただ 

しこのゲー厶で音ゲ^―アクション 

を楽しもうとする のは ナンセンス。 
意義が あると すれば、元の声優の 
模範演技を確認できる程度のもの 


のかというと、実際はそうでもな 
い。表示されたセリフに合わせて 
喋つた声が、トーン、ボリユー厶、 
タィミングの3つの角度から判定 
されるのだが、高得点の基準は模 
範演技にどれだけ近づけるかとい 
うことになつてくる。人間の言葉 
を認識できるほど賢いシステムを 
期待するのは酷で、セリフと まつ 
たく違う言葉を喋っても判定要素 
の基準さぇクリアすれば高得点に 
なつて しまう。おそらくカラオケ 
ボックス にある 採点マシンで、歌 
唱力抜群の人が不可解な点数に終 
わる ことと 同じような ものだろ 
う。間違っても声優志望の人が、 

アフレコシミユレーターとして扱 
つちやいけません。 


テレるの絶対禁止— 




B のプライドが問われるバカゲ— 

T ^^^ iij が ^^ も聞 ^ — 

自分を捨てられるかどラかが鍵となる！0れ c >; ハズカシ役者物語。 


こぅなると用途はおのずと限ら 
れてきて、 パーテイ ーアイテム以 
外に考ぇられない。登場キャラク 
ターの 性別割り合いから見てもユ 
I ザーに女性を望む向きが強く、 
いわゆるゲ'~マー がタ ーゲットで 
ない のは 明らかだ。 ま、パ ー テイ 
とはいつても罰ゲー厶的に使ぅ方 
がしつくりくるけど。 

筆者はこの原稿のために一人プ 
レイを 繰り返したが、何度やつて 
も 恥ずかし さの 殼を破る ことは で 
きなかつた。吹つ切れないままに 
演じた作品のリプレイ(映画の予 
告編程度に編集される)は見るに 
堪ぇなく、その感情のやり場がな 
いのは非常に辛い。一人で遊ぶに 
はあまりに危険な ソフトで ある。 


圓 




















だいたいの感覚でマフラーを伸ばすと敵に当たるの 


で、すぐクリアできる。もっと歯ごたえが欲しかった……。 



RD (あ一るでい一） 


このゲームのポイントは、12人の妹……じゃ 
なくて姉を救うところにあるのかも、などと 
どうでもいいことを考えがちなフリーライタ 
_。年始に仕事が重なりまくり、未だに r 斑 
鳩』をプレイできていないらしい。 



罪と罰〜地球の雄承者〜 （ A . STG ) 

メーカー：任天堂/機種： N 64/価格： 5,800円/ 
発売日： 2000年11月21日 


『ひっぱリンダ J と同じトレジャーの作品。3□ス 
ティックと十字キーで照準とキャラクターを同 
時に操作させるアクションシューティング。そ 
の操作は困難を極める•…が、そこが楽しい。 
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ひっぱリンダ 


ジャンル： ACG / メーカー：角川書店/ 
機種 ： PS 2 /価格： 5,800円/ 

発売日： 2001年12月6日 

RD プレイ時間： 6時間 


3 D 空間でゲー厶を構築する 
際、一つの問題が生じる。それは 
「距離感」だ。モニタが平面であ 
る限り、プレイヤーは空間の奥行 
きを直感的に把握できず、ある程 
度の訓練をつまないと自由に動く 


こともできないのだ。このギヤッ 
プを埋めるために、 プレイヤー の 
攻撃を微妙にホーミングさせた 
り、敵を中心にしてカメラを動か 
したり、操作系を整理したりと、 
様々な工夫が考えられてきた。 

では、『ひっぱリンダ』はその 
問題にどぅ挑んだか？ 

. 残念ながら、挑んでさえい 

ないよぅだ。右スティックでマフ 
ラー(つまむ手)の位置を決め、 
R 1ボタンで伸ばす。それだけだ。 
一応、プレイヤーを敵の方向に向 
ける「ロックオン」はあるが、自 
分の手がどこまで伸びているかが 
わかりづらいため、あまり役立つ 
ていない。すべてを プレイヤー の 
技量にゆだねてしまつたのだ。 


3£3ゲ—ム特有の問題を 
解決しようとしなかった？ 

アクションゲー厶とは、プレィ 
ヤーが何かアクションをして楽し 
むゲー厶である。何かというのは 
何でもいいが、できれば今までに 
なかったもので、わかりやすい動 
作がいい。そう考えると、『ひっ 
ぱリンダ』の「ひっぱる」という 
動作は理想的だ。モノをぐにぐに 
とひっぱり、ぐにょ一んと伸ばし、 
バシッと手を離す。なかなか面白 
そうだし、実際触って楽しい。 

しかし、モノをひっぱる前には、 
当然モノをつまむ必要がある。果 
たして 3 D 空間の中で、思つたよ 
うにモノをつまめるのか？ 


となると 、『ひっぱ リンダ』 は 
かなり難しい ゲ ー 厶の ように 思え 
るが、 そういう ことはない。なぜ 
なら、適当に手を伸ばしていれば 
敵に勝てて しまう からだ。 

もどかしさを 感じつつ も、 適当 
に プレィし てたらすぐにクリアで 
きち やったので、 あとはもうやる 
気がしない……これは本当に トレ 
ジャー の ゲー厶 なのだろうか？ 
難しいけど、基礎の部分がよく練 
られているので、つい何度も挑戦 
してしまう。そんな ゲー厶を 輩出 
し 続けてきた トレジャー が、正反 
対の ゲー厶を 作ってしまう とは。 
偉そうだが、ここには っきり と書 
いておこう。お前らの力はそんな 
もんじやないはずだっ n : 




大ざっぱな距離感 ^^^0 
虚無感へと変わるとき 

何度も挑戦し1144^のが^^-作品のシス 

その作風を大き<変えた本作は、ユ—ザ—をひっぱりこめるの？ 
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米光一成 （よねみつ•かずなり） 

フリーになったので楽しい仕事ください。 
http :// www . Lv 99. com にてこつくりさん T 
シャツやゲーム T シャツ販売中。よろしく。 


ザナック ( STG ) 

メーカー：ボニーキャニオン/機種： F (DISK) / 
価格： 6,800円/発売日：_86年11月28日 

プレイヤーのレベルに応じて敵の強さも調整 
されるシステムを備えた傑作 STG 。 高速ス 
クロールや豊富なパワーアップアイテムが人 
気を呼んだ。 


なぜ♦いま、あえて…… 
という疑問が残るけど 

， 7 86年、『ザナック』が登場したと 
き、いちユーザーとして熱狂し、 
遊び まくり、ファミコン ディスク 


の片面にこれだけのものが詰め込 
まれていることに驚き、そのゲー 
厶性の高さに感動し、なんだかん 
だあつて、その後、結局、『ザナッ 
ク』を制作したコンパィルに入社 
してし まぅ のだから、ぼくの人生 
に大きく影響を与えた ソフトな の 
で、その『ザナック』が蘇ると聞 
いては、やはり過大な期待を抱か 
ずにはいられない筒時に不安も)。 

『 ZANACXZANAC 』 は、 
『ザナック』の集大成といつた趣の 
ソフトで、 , 86年の「ザナック DI 
sc VERSION 」 や、ヨー ロ 
ッパ版の 「ROM VERSIO 
N 」、 さらに 「SPECIALV 
ERSION 」 に加えて 、 「ZAN 
ACNEO 」 が収められている。 


などと冷静を装って解説しようと 
しているが、いやはや、今やって 
も面白い面白い、『ザナック』は面 
白いよ、その面白さの中に、懐か 
しい！といった感情が大きな部 
分を占めているのも否定しないが、 
やはり懐かしいという感情だって 
充分エンターティンメントになり 
えるのだ、それを面白いといつて 
何が悪い。 「 ZANACNEO 」 
も、いかにも「ザナック」を今風 
にすればこうなるだろうといつた 
感触で、『ザナック』の素晴らしい 
ところがきちんと受け継がれてい 
る。多量の弾幕を打ち消していく 
爽快 感や 、無敵時間の 有効 活用の 
スリルや、プレイスタイルの幅の 
広さは、 「 NEO 」 でも健在だ。 


ポピユラリテイという意味では、 
シユー テイングはしんどい位置に 
迷い込んでしまったジャンルだと 
思う。その シユ ー テイン グゲ ー 厶 
を、今あえて出す勇気は嬉しい。だ 
けど、そこでぼくはやはり尋ねたく 
なって しまう。 「どうして、ム -7 、 あえ 
て シユー テイング ゲー厶 なのか？」 

もその疑問の答に本作はなりえ 
ているのか？ 

『ザナック』に熱中してくれて 
今でも好きでいてくれる人に向け 
て作ったのだ、というなら OK だ。 
それが原点に戻るという意味な 
ら、 OK だ。だけど、そうじやな 
いと思う。コンパイルは、もっと 
突き抜けたものを作るパワーがあ 
ると思う(というか、願う)。 


「懐し：^ら面白^/ S 

^3 ^ が .. ■有^^-^!^ .111 11 1 r [ 

か緊張感！期待と不安が交錯する批評 f 
¥ナック』に大きな影響を受けた筆者がいま語りはじめた……。 
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10 年ぶりに瘠ってき fc 
fIVJo 移椎作でありながら 
総出荷数100万本を上回 
るそのパワーには脱帽！ 
毎度おなじみマンガによ 
るソフト批評です！ 
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脳みそホエホエ(のぅみそ•ほえほえ)：最近 rlcoj に大ハマリなィラストレ—夕—。気がつけば冬休みは終 
わつてましたが今年もよろしくお願いします。 


















(※■〇 :ゲームノロジーは、十字キー、 A ボタン実行 B ボタンキャンセルと SE との絶妙なバランスを基礎としたユーザーインターフェイズに 
対する諸技術のことを指す。 
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_産業としてのゲーム業界の未来を考える 

中国での分業化を考える 

経済が世界規模で冷え込む中 WT 〇加盟、 

北京オリンピックを商機として、 

いまだに躍進している中国で、 

ゲーム作りの未知なる可能性を垣間見た！ 


_別寄稿 II 

Written by 中村彰憲 


I 


ーム業界多国籍分業論パ- 


|中国での国際分業を 
|考察する 

中国での国際分業化を考えた際、主 
に一一つの方法が考え: b れる。一づは外 
部市場に依存する場合、つまリ中国の 
ソフトハウスに委託開発を依賴する場 
合と、内部市場を自ら形成する場合、 
つまリ子会社を設立する場合で ある。 
ここではこのこの二つ*の方法に関する 
懸案事項を考察した上で、中国での分 
業に関する可能性についで言及した 

かゆいところに手が届く 
品質を管理する能力 

現在の中国は、かなリの改善がみら 
れる毛のの顧客滿足度を向上するため 
の努力がいまだに乏しい。その状況は 
コンビニとい-- 5 V た一般消費者と常1:接 
触するよぅな接客業でも、顧客の前で 
も平気で同僚と談笑しズいることか 
ら、 r レビ等の煤体で、広告スポット 
を何の！ H 1 CJ もな しに 唐突 JC 入れてくる 
など、様々なところに反映され T いる。 
このよぅな環境で育ったひとたちが如 
何にプログラム能力やア—テイステイ 
ツツな感性に惠まれているどはいえ、， 
きめの細かいサ—ビスの求め b れるゲ 
I 厶作リをゼロか、 - b 始めるのは至難の 


技のように思われる。特にゲームの 
「面治さ' ■'■1— I2 対してシビアな日本人向 
けのゲー厶作リは更に困難なものとな 
るであろう。 

— ゲ—ムニクスに対する 
理解の欠如 

更に懸案事項と I て举げられる事 
は、デジタルクリエィタ—的な仕事を 
ここ 数年 1 C なってやリ始めたというこ 
と 〆 > 日本のゲ—厶会社は業界黎明期 
のデ—夕容量の制限が熾烈を極めた8 
ビット(一部は4ビッ 十) 時代か^ b ゲ 
—厶開発を進めているため、最小のデ 
—夕で最大の情報を遊び手に伝えると 

い、っノウハヴを培っている。フリ L フ 

イタ1 の大槻氏やダィスのサィトウ氏 
の提唱するゲー厶ニクス(资1)に対す 
る知識を体で覚え.てい..るクリエィタ I 
が压倒的に多 V :,' という こと だ。つまり' ■' 
ィン ダーフェィス Ms E のバランス、 
is E を出す タィ ミ‘ V クなどを熟知して 
いるのだ。だが、中国は現在のデ|夕 
容量 U 対し制限がない状況でゲ—厶作 
リを はじめた。 

多くの中国系クリエィタ— U 情報を 
ビジュアル面で伝える ことを 強調して 
しまう 傾向にある。 SE のかもしだす 
面白さ' SE とインヲ f フェイスどの 
ベランスよリ生まれる遊び易さを理解 


していないのだ％ Z れが、日本のゲ— 
ムを熟知し，て，，いる.中国人タリエィター 
が言うところの「華橋系のゲー厶はシ 
ナリオ面、音楽、画像などは高レベル 
だが、ゲ J 厶とじての根本的な面白さ 
が分かっでいない所(会社)が多い j 
，につながつているように思われる。 

I ゲ—ム会社の中国における 
内部化とそれに関わる諸問題 

このような状況下では、日本で馴れ 
合い的 P 行われている『すべてをまか 
せて後で調整的な下請型のゲ—厶分 
業、委託開発はかなナ嚴 しいと 見込ん 
だほうがいいだろう。*そうなると中国 
侧とのプロジェクト分業を考えたと 
き、方法論として举げら也るのは、多 
国籍企業論(※2で言われる内部労働 
市場 (7).形成、 つま リ 子会社を中国に 設 
立し、本；#の人材との交流を通じて現 
地クリエ ィター を育てで いくとい う方 
法となる。そこで、これからは、一般 
的な日本の製造業及び業務用ソフト開 
発業者が举げている問題を参考し：；ゲ 
|厶会社が中国|:開発$社を設立し 
た際の懸案事項を考慮したい。 

— ①報告•連絡•相談が 
出来ない 

マニュアルよリは人間論つまリ人と 





(※名：多国籍企業の内部市場化についての定義•特質については東洋経済刊吉原英樹、林吉郎、安室憙一共著『日本企業のグロ1バル経営』を参照 

画' 


人との間で仕事が成リ立つという日本 
の社会で要と言われる報•連•相をこ 
まめに やる習慣が中国社会 1 C は存在し 
ない。従つ て C れを前提ご した 重要事 
項、懸案事項の指示、伝達は成リ立た 
ない匕考えたほうが良いだろ、っ。 

|②面子の存在 

日本のよ% 1 C 人前で殴リつ It てで 
も、重要なことを分からせることが愛 
情の証と P った業務上の行動はムラ社 
会といつた、組織的集団主義(非血族 
でも家族的雰囲気をかもし出せる団体 
生義)を社会的背景に持つ日本でしか 
成リ立たない敎育方法である。 

日本では有望なひとほど嚴しくあた 
るものだが、そのようなことをされた 
中国人クリエィタ—はすぐい%くな r >._ 
てし まう であろ、っと思われる f 

| ③ エリ—卜主義 

中国でゲ—厶クリエィタ—になる人 
は、比とん W が大卒の人間だ。その傾 
向は昨今の日本でも窺えるが、大学へ 
の就学汄口が未だに10%未満のことを 
考えると、 ェ —卜意識を持つ た 人間 
しか％りェイタ！ になつていな V ' 匕い 
う' z '^^ 言える。 


中国でのエリ—卜意識はィコ—ル自分 
の意志を持つ匕いラことも意味してお 
リ、言われた ことを 素直に 閒くこ とは 
非エリ—卜の行動バタ—ンであるとい 
う考え方が浸透している。そのため指 
示を出すためにはその論理的な妥当性 
と方針的一貫性が求められ、それなし 
では業務は進まない。し/かリした説 
明なしに指示をしても「やリます」と 
ば言うがそれは表面上なことだけで納 
期が近づいたとき1.;なって確認すると 
実際はやっていないという状況が多々 
あるため U の避 1C ついては細心の注意 
が必要である。* 

1④資本至上主義 

中国人のゲ r 厶作リに対ずる強い閧 
心は IT バブルご共に始まった。その 
だめ、ゲ—厶作リを職人的な產業とい 
、っよ リ “IT 產業の 1 部としてみ々し 
,. T いるクリエィダーが多い。また、：‘こ 
れは給与面でも反映されている。たと 
えば、香港系ゲ—厶企業で働いている 
ひとたちの給与は一般人の数倍の所得 
を得ておリ(月、手取リ1:して初任給 
で 2000 元から 3000 元程度)中 
国の物価レベルでは^:常に豊かな生活 
がで さるよう になつている。この状況 
は日本とは事情がまつたく遠う X !いえ 


るのではないだろうか？また、文化 
大革命などで辛酸をなめた中国人では 
資本 M 上主義が浸透している。 I たが 
f て金で簡単にひとが動く。 やつと 育 
つてき たのに次の日は何の予告もな 七 
にいなくなる匕い、 7. ケトスがあるの 
で：この辺の注意は^なリした方がい 
いだろ、つ 0 ある業務用ソフト企業では 
就業時間にある中国人エンジニアが自 
分の履歷書を欧米系ラィバル企業へ電 
送して いたという 事例も あリ 、同様な 
こ匕がゲ—厶会社で起こるごとは充分 
考えられる。 ィントラネット 管理にも 
細心の注意を私う必要があるようだ。 

I 中国子会社設立に 
関しての I 考察 

前述のような行動面での問題はこの 
他にも多々あリ、中国で人を使う場合 
は日本での斬人教育以上に徹底的にゼ 
口からを前提に教え込 t ' 必要があるよ 
うだ。特にすでに社会経験を積ん / £'fj 
匕があるひとを採用する場合、中国で 
の社会人としての特殊性を「常識」と 
して体得済のひとが多いため、再教育 
するのは非常に難しい。既に進出ずみ 
めゲ—厶会社からへ'/ ■ ドハンテイング 
するような行為も資本至上主義の加速 
化を進めてしまうため、結果的に自分 
で自分の首を締め^ ことと なる。中国 


T の子会社設立の際は、社会経験が少 
ない、斩$、または大学就学中に t 
イトとして雇い、時間をか. ItT ' 必要 
才あれぱ日本での研修^考慮に入れな 
がら、各人員を自分の色に染めていく 
必要があると思われる; 0 

国際的連携による 
ゲ—ム作りの更なる可能性 

総体的に言ぅとゲ—厶產業における 
他国での内部市場の形成は困難を極め 
るのは明らかである。だが、ゲー厶作 
リが'クリエイテイブな面と製造業的 
なモノ作リ、ヒト作リの両面を兼ね備 
えて*\'るため、事業の国際分業化を達 
成すれば、日本の製造業と同様、国際 
競争力を維持、向上するのが可能なこ 
とも明らかだ。ゲ — A , 産業における開 
発費の高騰は確実に損益分岐点のみな 
らず現場のクリエイテイビテイにも影 
響を与えておリ、かつて多くのひとを 
魅了レた可能性にも限界が見え始めて 
きている。そ?，いった意味でゲーム業 
界が產業レべルで、< J ゥッド並の巨 
大產業となるか、日本アニメ業界のょ 
、つ^,.低迷と VN う辛酸をなめるかは、ま 
44,3の分業姐何によるといつ t も過 
言ではないだろう。今後のゲ—厶產業 
の更なる躍進を心から期待したい。 


中 村彰憲(なかむ 6 .あきの 0 )：名古屋大学大学院国際開発研究科後期課程2年。ブリガムヤング大学大学院経営学 
部及び国際地域学部卒。研究課題は『中国日系企業 J ご意見は S1nakairaa@m.gsid.nag0ya-U.ac.jp まで 








アナテイック (※之) だった同氏なら 
ではの発想だったのだろう。事実、 r ビ 
ストロ J のバトルシステム(※^〇)及 
び世界観を作りこむのに AD & D ルー 
ル及び世界を随分参考にしたという。 

欧米系の影響をうけたシステム、世 
界観に対し、キャラクター全般は、日 
本アニメ、ゲー厶の影響がかなり強い。 
「 r マリーのアトリエ J 、 r エーべルージ 
ユ伝説 j から得たインスピレーシヨン 
はかなり強い」とキャラクター全般を 
担当したアキ •リー は言う。しかし、 
最近は、日本アニメ、キャラクター系 
ゲー厶にもかなり限界を感じているよ 
うだ。最近発売された、ゲー厶、アニ 
メについて聞いてみると、「質は高い 
が新鮮味がない」とのこと。現在は、 
70 年代のアニメ、漫画等からインスピ 
レーシヨンを得ているという。 

目下、取組中のプロジヱクトは、『愛 
神餐館外运(以下 r 外 ) とのこと。 
『ビストロ j が経営•恋愛シミユレー 
シヨンだったのに対し、 r 外伝 j は本 
格的な RPG になる よう だ。 タイム ト 
ラベルの要素やマルチ.エンデイング 
と言ったシナリオ的にも複雑なものに 
挑戦すると同時に、背景を全て 3 D ポ 
リゴンにするといつた、技術的にもよ 
り高度なテクニックにも取り組んでい 
る。また、『ビストロ』の続編は前作 
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の経営•恋愛シミユレーションとして 
作つていくということで既存のファン 
層に対してのフォローにも余念がない。 

今まで、火狗工房は中国圏を対象に 
作品づ くりを 続けてきたが、そんな彼 
らにも更なるチャンスが訪れた。サク 
セス 社が、 X-box 用ゲー厶 として 
「ビストロ』の日本へのポーティング 
を決定したのだ。しかし、日本市場で 
も受け入れられるクオリティーにする 
ために、かなりの変更が課せられてい 
るよう だ。特にサウンドは SE を含め 
すべて日本で入れ直しが行われている 
という。 それに加え200点以上の新 
たなグラフィックも追加され るよう 
だ。日本での発売は今年の春と いう こ 
とだが、その時 r ビストロ j がどんな 
ゲー厶に変身しているのか、 PC 版を 
プレイ済みの筆者にとっては非常に楽 
しみなところである。 



『熱狗工房』を訪間！ 

恋愛シミユレーション&レストラン 

経営ゲー厶『愛神餐館 CUPID 
BISTRO”：J (以下「ビストロ.一※ 1) 
が、中華圏のみならず、日本の中国系 
ゲー厶マニアの間で話題になっている。 
開発元である、香港系ゲー厶ソフトハ 
ウス r 火狗工房 j を訪問した。 
r 火狗工房 j は、プロデューサー兼シ 
ナリオラィターのガブリエル•パン 
と、通称 「 DOG 」 (これが社名の由 
来につながつている)のアートディレ 
クター、ジャツク•ワンの2人によつ 
て設立された、総員 16 名の小さなソフ 
トハウスだ。元来は同人誌系コミック 
の作成出版からスタートしたのだが、 
( 99年、アニメ、ゲー厶部門を設立、現 
在はゲーム部門がこの会社の柱になっ 
ている。『ビストロ J は中華圏で、意 
外なヒットを記録した。海賊版が氾濫 
していることを考慮すると、実売数は 
その倍が見込まれ、かなりの健闘と言 
える。すでに人気のあった、レストラ 
ン経営シミユレーションに、恋愛シミ 
ユレーシヨンとフアンタジ 1 RPG 要 
ミツクスしたのが成功の要因と、 
_ブリエルは分析する。学生時代から、 
ブル RPG ゲー厶 rAD & DJ フ 


DRAGONWAR1 (ドラゴンウォ—•ワン)：英語の何でも屋。翻訳' 通訳、講師と全般的にこなす。中国 
w T 〇加盟を機に中国語も覚えはじめるが広東語が主流の香港ではまつたく使えず辛酸をなめる。 


(※〇 r ビストロ』：日本では X — box で3月7日に発売予定。（※之） FANATIC: マニアック、フリークの同義語。 （※3) I "ビストロ J の 
バトルシステム：『ビストロ』の世界は魔法によって料理をつくるのが常識になっている。そのため、あらたな料理を調理できるようにな 
るには、モンスターと戦って、経験値を得なけばならない。 
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ゲ—ム業界人の切ない生き様がよ < わかる！下請け制作会社一筋の著者が贈る連載第 5 回！ 













南敏久（みなみ•としひさ）……先日町田の映画館にゴジラを観に行ったら暗くて（夜のシーンなど何が映ってるか判らんぐらい）かな 
り損した気分になった1973年生まれの特殊造形業&怪獣博士。まだ28歳。年明けは特に仕事が入ってないので文章モノを書き貯めとこう 
と思ってます。メ ールなどは erohoshi @ hotmail . com まで。 





しゅんちやん』を思い出した第12話 


しかしあれですなあ、この本が出てる頃 
世間的には豆まいたりビッグサイトでエロ 
フィギュア買いに走つたりしてる最中だと 
思うんですが、まあ , 02年初、ということで 
皆さま明けましておめでとうございます。 
ま一それにしましても 気が付けば、 今月の 
ヴァレンタイン•デーの 次の 日には 南 サン 
も20代最後の誕生日を迎えることになりま 
した。よくまあここまでナンとかカンとか 
生きのびてこれたなあと感慨に耽りながら 
この日は 一人 ひっそりと 祝杯(自家製の果 
実酒)をあげるわけですがさすがにそれだ 
けでは卓上というか人生的に寂しいものが 


あるので素敵なプレゼントや何かおいしい 
ものなど送って戴けると大変ありがたい！ 
いやマジで。ということでそろそろゲー厶 
の紹介に移りたいと思います。 

で、 今回の 『逸脱』 なんですが女子寮の 
屋根裏に潜んでいる主人公が何も知らずに 
ホヶホヶ暮らしている4人の女のコの弱み 
握ってはそれをネタにエロ行為を強要する 
というょく聞く話なんですがこの主人公と 
いうのが以前交通事故に遭ってブレインの 
一部がライダーブレイクしちやつたガイキ 
チさんでして、異常なまでの性欲と非常に 
幅の広い変態的シ好を持っております。あ 
のワタクシ苦手なモノからさつさと口にし 
てお楽しみはあとにとつておくタチなんで 
今回も4人の中で一番ど一でもいい和服美 
人月湖ちやんの攻略から始めたのですがこ 
れが何とうんこぶりぶりざえもんどころか 
うんこモグモグ GOMBO まで疾走するダ 
ントツに濃ゆいスヵトロシナリオだつたの 
で他のコスプレ•精飲•苦痛の3件がイマ 
イチ薄味なモノに感じられちやって失敗し 
ました。何事にも順序ってモンが大事だね。 

さてこのゲー厶にはもう一つ目的があり 
まして、こんな主人公にもパレリーナを目 
指す可愛い妹がいるのですがそんな彼女の 
夢を叶えるべく毎週仕送りをすることがで 
きます。こんなガイキチが一体どうやつて 


収入を？とお思いの方も多いでしょうが 
この町内はどうもこの手の変態が多いらし 
く、妙な地下出版を行つてましてそこに例 
の黄金プレイ中の写真などを投稿すると最 
低3000円〜最高30万円もの賞金がもら 
えます。コレを仕送りに充てるわけですが、 
毎週送れるだけ送れば妹はベルギーに留 
学、世界にはばたくパレリーナとなりビタ 
一文送らなければ主人公と同じようなガイ 
キチに陵辱されて手篭めになる、という非 
常にザックリした判定で、スカトロシナリ 
才で見せたあの描写の細やかさをもうちつ 
とコチラにも反映させてみてはどうかと思 
つたのですが……まあ別にイイですわ。 




















G - t「ance (ジー•トランス/罰帝）：すぎやまこういち氏の作品では『 
] 前号で予告した「秋葉原同人音楽ショップで GB 自主録音発見」の話は、: 


こラス j や r バックギャモン j も 
ンが誌面の都合でまた次回とい 


れない名曲ですね。 

に……〇 
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毎度毎度この n — ナ—では廃盤 
ばかりを紹介していたが、今回は 
自信を持つて新作を「名盤 J とし 
て紹介しよ！つ。 

本作はファミ n ンで発表された 
『ドラクエ初代〜1^』のオリジナ 
ル音源(アポ□ン社版カセツトテ 
—プ音源の復刻)が CD 2 枚に渡 
つて収録され、「新アレンジ版」 
と受け取ることもできる「携帯着 
メ □集」も用意された、合計3枚 
組の豪華な内容となつている。 
rRpG 音楽のスタンダード」と 
言つても良い本作は、歌謡曲から 
交響曲まで幅広くこなし、自身が 
大のゲ—ム好きと公言する、すぎ 
やまこういち氏の力置があつてこ 
そ完成した名曲と言えよう。 

少ない音数に凝縮された世界。 
そこには r ドラクエ』のル—ツが 
存在する。初代からの n アなフア 
ンも、 fvj 以降しか知らないと 
いう方も、心ゆくまで堪能してみ 
てはいかがだろうか。 


のサントラを買い逃した方々にも 
オススメしておきたい。 

ボ—ナストラックは予想できて 
いたものの、つい涙を誘われるの 
は筆者だけだろぅか？ 

坩脳戦機バーチャロンフォ—ス 

オフィシャルサウンド T 夕 

ve 5- 751{マーペラスエンタ丄アイメント) 

最新の「基板音源」で表現され 
た「電脳世界」は' 確実に前作 
『オラタン』を超えた。初代『パ— 
チャロン J のリミックスを含む「音 
的サ—ビス」満載な点も嬉しい。 

しかし、各曲の使用場面が明記 
されていない点は残念だ。特に業 
務用作品の場合、アルバムで解説 
を行ぅ意味合いは家庭用作品より 
も重い。改善を望む次第だ。 
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ザ•リタ ー、 v オブ.ビデオ•ゲ 
I ム •ミ ユージツク(サイトロン) 

国内のレトロ GM ファンだけで 
なく、海外のチップチユ—ンマニ 
アからも復刻を熱望された一枚。 

リマスタリングされ、当時盤よ 
りもクリアな音源状態で制作され 
た本作は、テ—プが伸びるまで聴 
いた者にとつて永久保存版だ。 

初めて CD 化される「当時の B 
面」は GMO を支えた国本佳宏氏 
や、多彩な活動を行ぅ上野耕路氏 
など充実したアレンジャ—陣によ 
る圧巻の内容。その前衛的とも言 
える楽曲は今でも色褪せない。 

当時のプレイヤ—によるマニア 
ツクなゲ—ム解説も素晴らしく、 
単なる復刻•廉価版ではないとい 
う明確な意欲を感じる、価値ある 
アルバムだ。 


J>op-n musics Inst Best 

( n ナミ it ジック H ンタテ V ンメント) 

r ビ—マニ』シリ—ズを代表する 
名曲「クイックマスタ—」のロン 
グバ—ジョンを含む、インスト曲 
のみで構成された待望の作品。デ 
イスク2の「カラオケ」も面白い 
試みで評価できる。 

余談ながら当コ—ナ—タイトル 
「E CM 」 のネ—ミ ング 元となつ 
た曲も収録。ぜひ ご I 聴を。 

セガコン vol*2 
(SME ビジュアル 1 71 クス) 

前号で 「V 〇 —. l 」 を軽く紹介 
したが、その続編にあたる本作は 
サタ—ンと D C の時代を代表する 
立日源の集大成となつている。 

筆者は特に光吉猛修氏の爽快な 
歌声をまとまつた形で聴けること 
がぅれしい限りだが、『セガガガ』 














] /子供の頃思ってた。\ 

Hpr J 2 i 世紀の人はゴムの服着て^ 
WL \ j 宇苗空港でエィリァンに混じり ■ 
火星行きの宇宙船を待つのだ、と。 
しかし実際はまだ宙を浮く車さえ 
般化してない体たらくだったりして。 
mw それ以前に景気が悪いとか嘆いてみたり 
，テロに対抗して空爆なんかしたりして。 
w あのな、今どき空爆なんか流行らない。 
r 今最新の流行は踊りで勝負よ！コレだね。 

ゴムミニスカの女子アナが活躍する世界まで 
4世紀とか待たんと駄目っぽそうで憂鬱ですが 
『スペチャン』を立ち上げればその世界はある。 
ポリゴンを操りながら「可愛いゼっ！」とか 
思ったのはこのソフトが初めてかもしれませぬ。 
造型的にどうかと思う部分はあるが、そこを 
「セリフ」「動き」の演出でたまらんもんに。 

ツボをギユンギユン、激しく刺激されます。 

2次元コンプレックスって言葉がありますが 
ポリゴンキャラに萌えるのは一体どうなのか。 

「3次元コンプレックス」だとワケわからんモロ。 




. ; 


斉藤留_ (さいとう • ともはる）： 


. 夜行性イラストレーター。参加作品に [ 


『美食戦隊薔薇野郎』他多数。 


参加してない作品に r ゼルダの伝脱』 r テトリス』他多数。 http://www.ocv.ne.jp/1a-saito/ 


ペースチヤンネル5 


ジャンル： ETC/ メーカー：セガ/機種： DC/ 価格： 5,800円/発売日：1999年12月16日 
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モガジが飛ぶ，爱が飛ぶ， 

トマックシューテイングだ！！ ^ 


八ーイ〜韓国のテリヨンです。 
大人気かどうかよくわからないこ 
の"韓国ゲーム電文"、2002年に 
もクビにならず連載させていただ 
くことになりました。いやあ〜め 
でたしめでたし〜。 

拙者の近況を勝手に言わしてい 
ただくと、 『 DQ 1 V 』 は5章の最 
後でいささか停滞気味。日本でも 
少しは有名になったという『ラグ 
ナ□ク〇 nline 』 ではあきんとや 
ってますけど、これもまた暫定的 
中止状態。いつまでも仕上がらな 
い3号戦車にゾイド、 GBA には 
カビがはえてしちラたし…。なん 
か中途半端なゲーム&ホビーライ 
フの連続ですね。わあ〜さむぅ〜 

開発社の Seed 9さんにタダを 
こねてやっと持ってきたトマック 
シューティング開発版、さっそく 
ゲームを始めてみました。画面を 
見た瞬間、私の体を満すこの懐か 
しさ。こ、この馴染んだ感覚は…？! 
そうだ！故郷の味！……じゃ 
なくて PS 以来にめったに見られ 
なくなった2 D ドット絵ではない 
か!！うむ〜ここのスタッフたち、 
若いのにドットの良さをよく知っ 
ていますね。 

なにはともあれ、われらが女神 
はこりもせず、植木鉢に入られた 
生首の格好で飛んでゆきます。ボ 
タンふたつがそれぞれ違うシヨッ 
卜に対応して、ひとつはノマルシ 
ョット、もうひとつはちよつと威 


力のある弾ですね。直線に飛んで 
いっては8方向に拡散されるシヨ 
ツトがあれば、すごい噴射ガスを 
残しつつ敵を貫通するミサイルも 
あります。さすがは女神!！かわ 
いそうなザコどもを狂ったように 
射殺しながらも明るく微笑んでい 
ます。その天真爛漫さに感心して 
いる間にボス登場。何が不満なの 
かドラム缶を蹴散らしながら八デ 
に出現します。だが、シューティ 
ングゲームの 1 ステージ ボスの才 
キテをきちんと守り、攻撃と防御 
にあまりたいしたことはないです 
ね。悲しきさだめ、あわれなり。 

ステージ 2、ああ、中盤になっ 
てから高速 スクロール になりまし 
た。わは！ここですごく面白い 
現像が!！ 8方向拡散シヨツトが 
自機の速度に追いつけず、後にシ 
ヨツトを垂れるようになります!! 
垂れ流された後“バンー！”と飛 
び散るその様はかなりフアンタス 
ティツク!！自慢じゃないけど、 
私は『エリア 88 J などのカプコン 
横 スクロールの 他には、あまりシ 
ュー ティング ゲームを やらなかっ 
た（やれなかった）のでこ5い5 
のが前にもあったかどうか分かり 
ませんけど、とにかく新鮮ですね。 
超気に入りです。シヨツトを後に 
垂ながら飛んでく女神なんて！! 
イエイ ィィィィ ー!! 

むりやり分捕ってきた開発版は 
ここまででしたので、残念ながら 


これ以上の感想は書けません。で 
も、開発版と一緒に送ってくれた 
写真を見ると、なにやら巨大戦艦 
らしきボスや、レト□な感じの飛 
行機のボスもあって、あら？女 
神さん、なんかごっつい目に変身 
ちでぎるらしいです。 

最近のシ ュー ティング ゲームっ 
て、爆発的な難易度のインフレの 
せいでニュータイプやサイキッカ 
一じゃない、私のようなサル科の 
生物はまず手を出せない、敷居の 
高いジャンルになりはてましたけ 
ど、 r トマックシューティング j は 
かなりイージな感じです。私にも 
ムリなくやれますね。携帯ゲーム 
機にちょうど合う難易度か……。 

全般的な感想を言うと、ドット 
の懐かしさが体に染みる初心者向 
け シュー ティング ゲームと いえ ま 
す。これなら手軽く遊べますね。 
でも慣れていない GP 32 用という 
のがちょっと残念ですが、 PC 版 
も出すつもりというから、日本の 
『トマック』フアンのみなさんはそ 
れを期待してもよろしいのでは？ 



一定条件を充たすと変身してパワーアツ 
ブできるらしい 


テリヨン（_泰灣） （ bulmory @ gamerz . co . kr ): 漫画の「軍鶏」を読みました。うわあ~痺れますわ!！一時は“格闘マンガつてもうネタがないのでは？”と 
思ったんだけど、まだこういうすごいのができあがる余地があったのね。ゲームだって同じだと思います。 


HH ヤンル：シュ-テイング/メ-力： Seed 9 Entertainment / 

[121] 機種： GP 32/ 価格：未定/発売日： 2002年1月下旬 


今度は空を飛んでしまいますよ=: 


※この原稿は韓国人のライタ—が日本語で害いています= 

































『寒 <て何もヤル気しね HJ 
とか言ってなぃデ” 

•いや、ホンッットに寒 
ぃッスょね jr 景 
気 Q 方も未だに寒いママ 
なのでダメ社会人やプータローの 
方々にはマダマダ世知辛い日々が 
続くとは思いますケドッッ、無駄 
に外出ても寒いダケだしこの際ア 
ッタカクなるまでゲー厶に逃避す 
るのも トレンディー (死語)、なのか 
も知れませんよねッネエー条さん！ 
〇 ……ナン デ今頃オダギリジ ョー 
になるワケ？ でも最近の読者の 
方々のお便りのなかで怪我や病気 
になつたヒトが多い よぅ デス。く 
れぐれもお体にはお気をつけクダ 
サィ。 

•なお、そんな今月の MVP はこ 
の方々でした。 

★京都府連打馬鹿(骨折) 
★岐阜県加藤祐二(入院) 
★岡山県 RYO (入院) 

この不幸な 3 人にはナンにもあげ 
ませんが、とりあえず西の空に向 
かつて皆様とご家族の健康をお祈 
りしております。 


■本誌は『マガジン X 』という車 
雑誌とスタンスが似ていると思 
う。お互いに広告を入れ替える 
(マガジン X がゲ—ムでゲ—ム批 
評が車)とまるくおさまるかも。 

(大阪府 Avalon ) 
•んじゃコッチも PS 3 の予想ィ 
ラスト描かないと。 

〇体裁だけは整いマスが互いの読 
者層と広告が一致するのカナ〜 
■『ピクミン』 の CD 買いました。 
ゲ—ムの方はプレイしてないけど 
曲は 良い！ 聞くたびに、山崎 ハ 
コの世界みたいでせつないぞぉ— 
(兵庫県 Jon) 
• Jon さんのようなヒトがン十万 
人いるという現実に山内さんの心 
中たるや如何なものカト。 
■(前号特集の)〇〇について話 
す本郷さんってどういう気持ちだ 

ろう . とつい考えてみたくなる 

……。(千葉県津久山真臣) 
•もし 山 内さんがその記事を読ん 
でいたとしたら心中たるや如何な 
ものかと。 

■そうか！ 『ピクミン』というゲ 
—ムは、どんな扱いをしても黙って 
付き従ってくれる信者(前号 P48 ) 













ヨッシヤー！この調子で 
どんどんイラスト送ってクダサイ 


E 

飞 

or 



群馬県/キラ—ヴア—ジン 

この頃風水真っ只中でしたが今の陰陽道ブ- 

ムは結構冷静ですね。 



岐阜県/今井とも 

エンデイング後のシナリオには溜飲を下げた 
ひと多かつたのではないでしようか。 



干葉県/コンパイル頑張れ！ 

マジな話、アレンジ版についてはどう思いま 
す実際？ 



三重県/ワイ H ム 

このゲ—ム、バッドエンドは良い子の任天堂 
とは思えないようなオチですよね。 



東京都/ごりくま 
マとにかくがんばんなさい。 


が欲しい！といぅ任天堂の願望 
を具現化した作品だったのか?! 

(茨城県妖怪出魂) 

•そんな任天堂信者が、 GC 発売 
時のあまりの冷静さに『なんで奴 
らは買わね一んだよ』と、思わず 
出荷調整しよぅかと考える山内さ 
んの……。 

〇モ、エエーッチユー ノ”： 

■42号 p 58、59 にはカチンときた。 
『何でも OK です』と言って質問を 
募集しておきながら「もっと気の 
効いた質問をせんか！」とは……。 
つまんない質問しか集まらないの 
なら連載復活なんて潔く止めれば 
いい。岡本氏も忙しいとおっしや 

つてることだし . 。 

(群馬県風の中のマリ—) 
〇実はこのほか同様意見が物凄く 

大量に届きマシタ . 。 

•岡本さんにはむしろこ 
の反応も手の内と云いき 
られて欲しいですね。 


■ 


■『ゲ—ムは脳に悪影響を与えるの 
か』ですけど、今のゲ—ムじや当 
然だろう。 1 人でプレ I する RP 
G や A CG でも考える必要性がほ 
とんどない。まるでバカみたいだ。 



(京都府 SP - K - TAM ) 

〇昨今ないトンデモ発言がかえっ 
て新鮮デシタ。 

•小林くんは20代の割にはジジ臭 
い発言ですね。 

今年もやっぱ y 言いたい 
n 卜がぁるワケで…… 

I エニックスの強気の値段設定 
を、どうにかできないものか？ 
欲しいと思っていた『グランディ 
アエクストリ—ム』も7800円 
と聞いて買う気が失せた(同日発 
売予定の『ワィルドア—ムズア 
ドヴアンスドサ—ド』は580 
0円なのに…… )。 決して千円、二 
千円が惜しいわけではない。エニ 
ッ クスの「ボッてやろう」ととい 
う精神を感じ、嫌気が差してしま 
うの だ。 (北海道斎藤章道) 
〇ムシロ弱気ゆえに価格がぁが 
つてしまうのヵト。 

■ゲ—ムハードが高すぎると思 
う。おれっちの子供の時はベ—シ 
ックとかついてた な〜。 MSX 2 
はフロッピ—の中におえかきソフ 
卜がはいってたので、ゲ—ムだけ 
では終わらなかったな。やはりハ 


画 










I ドだけで何かできるとうれしい 
です。 (神戸市おやてん) 

〇 GC も初心会の卸値聞いたらビ 
ックリデスョ。定価で売ってもお 
店は1台ン百円デス実際。 
•それにしても子供の頃からドマ 
ニアですね。 

■ゲ—ムやアニメのキャラに欲情 
するのは日本人だけだによ。 

(大阪府毛利公俊) 

^~^ •世界で初めてエロアニ 
メ作つたのはアメリカ合 

蠢だによ。 

■ PS の調子が悪いんですよね。 
PS on £ 貝おうかとも思うんで 
すが、何か SCE の戦略にハマっ 
てるみたいでやなんですよね……。 
『 DQW 』 終わるまで待って欲し 
かった。壊れるの……。 

(東京都ごりくま) 
〇 PS one の液晶モニター付き 
はレビユー書くのに極めて使い勝 
手良くて重宝してマス。 

■ネット予約で買つた PS 2 です 
が、メモカのデ—夕がすべて壊れ 
たり D V D が読めなくなつたり、 

|体どうしたらいいのでしよう 



〇ナンにも落ち度が無いのなら、 
PS クリニック受付が嫌な気分に 
なるような長文の恨みつらみを作 
文したのち電話口で朗読シマショ 
ウ。なお PS 2 ハ ー ドと いうのは 
DVD デッキですから非常にデリ 
ケートな モノと いう認識の無いお 
子チヤマが、ポテチのカス やら 埃 
でハ ードやソフトをドロドロにし 
ているのを見るにつけシシタン心 
を 痛めるばかりデス。 

■『ハム太郎』と『ゴジラ』の同時 
上映に『トトロ』と『火垂るの墓』 
の時を思い出しますね。作品の傾 
向が違い過ぎやしませんか。 

(愛知県りよんりよん) 
•先に笑わせてその後卜 
ラウマにするという構図 
一 —ですけど、オネーさん 的 
には條原ともえがゴジラに潰され 
たシーンに大爆笑でした。 
■任天堂の山内社長が、ベンチヤ 
I 企業に融資するらしいけど、「ゲ 
丨批」に追跡調査して欲しい。 
『シグナル』の時み たく。 

(埼玉県8王子) 
〇 r だつたらオレんトコに投資しろ 
や！』と言いたいソフト メーカー 









は山程あるんデショウが、かつて 
クリエイター 育成 プロジェクト 
『ジャックと 豆の木』はその後 ど 
うなつたンデスカネ。 

■ゲ—ム機の魅力とは「ソフトの 
ラインナップ」だと思います。ゲ 
丨ムキユ—ブには全く足りませ 
ん。ゴミからケッサク、名作まで 
欲しい。 (青森県奇狂堂) 
〇ャッパ広く一般に普及 
するには『面白いゲー厶 
しかださない』というの 
は ダメじ やないかと シシタン も思 
いマス。玉石入り混じつてコソ本 
当の国民機デスョネ。 

■祝•(アンケ—トハガキの)ミ 
シン目！これなら本を傷付けず 
に葉書を送れます。 

(神奈川県 dal ) 
•上手く切り取れないという苦情 

はそれ以上きておりますが . 

〇ナンでも完璧なモノはアリマセ 
ン。心意気だけ汲んでクダサイ…。 
■「ゲ—ム批評」にもラマダン(ゲ 
—ム断ち)はありますか？ いや、 
なんとなく書いてみただけなんで 
別にい—です。 

(千葉県力べジマイサム) 


〇編集部はいつでも何かを『断ち 

きつて』マス。 

•ていうかむしろ『絶ちきつて』 
ると いう感じです。 

■前々から思つていたのですが、 
「ゲ—ム批評」に定期購読制を設 
けたらと思います。この雑誌は固 
定フアンも多そうですし、読者へ 
直接届ける方式の方が出版社の利 
幅も大きいのではないでしょうか。 

(埼玉県 def ) 
〇シシタンも ソウ 思いマスが、先 
ずはマイクロデザインで直販体制 
を作ることが先ヵト。昔の単行本 
などアマゾンとかで既に絶版扱い 
デス(泣) 

■ゲ—ムはバカスカ買つてますが 
ぜんぜんやつてません。塩漬けの 
まんまです。(岡山県うどん) 

〇あ〜シシタンのまわりにも多い 
デス、年度末の道路工事の如く予 
算消化の為にゲー厶買つてるんじ 
やナイカというヒト。 

そういうのに限つてい 
つかャルと善いながら 
一生遊ばないモンですょ 
ね。 

〇厶厶厶…… 














『隔月刊ゲーム批評.!編集部読者 


東京都中央区新富1 


ナ—■へのお便り 


以上のことをご理解のうえ ご応募 ください。お願いします。 


験」とは、ある匿名ゲー厶を30分 
プレィした 結果でのものである。 
その 30 分間に働きの悪かった脳の 
分野を取り上げ「敢えていぅなら 
有害」と述べているのだ。あまり 
にも粗雑で稚拙な結論だろぅ。 

確かに計算問題をこなすことは 
有意義である。私はある理工系の 
技術の分野に進んでいるが、数学 
の参考書をかたっぱしから解くこ 
とで技術と論理性を高めた(つも 
りである)。だがこれとゲー厶を 
比較することに何の意味があるの 
か？ 「野球よりもサツカーのほう 


ill 


『ガンサバイバ|2バイオ 

ハザ—ドコ|ド：ベロニカ』| 

『ガンサバィバ —2』 ( 以下 、 『G 
S 2』) は、「ハィオハザ—ドコ 
1 ド： ベロニカ』 の ストーリーを 
舞台にしたガンシユーティングで 
して、前作同様、 3 D 空間を自由 
に動き回れる一風変わったガンシ 
ユーティングです。世間での評判 
がさんざんだった前作は スト ーリ 
1を基に進んでいくアドベンチヤ 
1 チックな ゲーム でしたが、 『GS 
2 j は 完全に ステ ージ クリア 型の 
ガンシユーティングになつてます。 

全5ステージで構成されており、 
ボスを倒すことで次のステージに 
進みます。ひとつのステージに決 
まったルートはなく、プレィ：^ -1 
はマップを見ながら自らの手で主 
人公を目的地まで動かし、迫りく 
る異形のクリーチヤーをガンで蹴 
散らして血路を開いていきます。 
制限時間もあり、ゼロとなると不 
死身の追跡者が現れ、同シリーズ 
の「恐怖」もしつかり再現してい 
ます。対応しているナムコ製ガン 
コン2に追加された方向キーのお 


が球を蹴る技術が身につく」とい 
うに等しい論理ではないのか。 

そもそもゲーマーといつても、 
四六時中ゲー厶ばかりをしている 
わけではない。学校にも行くだろ 
うし、社会人ならば仕事の合間に 
プレイする。わずか 30 分のプレイ 
の時間を無限に拡張して組み立て 
るというのはいかにも乱暴だ。勉 
強だろうが、友達と遊ぶのだろう 
が、そればかり続けていればいび 
つな人間になるのは同じである。 

それとゲー厶名を公表しないの 
も問題である。本でも映画でも、さ 
まざまな種類があるのに、なぜゲ 
丨厶はひとからげにされるのか？ 
氏はどのゲー厶のどの場面をプレ 
イ中に解析したのか明確にすべき 
だ。調査対象を隠したままの理論 
はもはや科学理論ではない。 

専門分野の知識が豊富であるこ 
とと、思考が論理的であることは 
イコールにはならない。氏の主張 
はそのことを示していると思う。 

(愛知県へちや) 
いただいたご意見の多くがすごく 
冷静だつたことが印象的でした。 
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前回のゲーム業界速報には多く 
のご意見をいただきました。今回 
は、そのご意見からです。 


「ゲーム批評」1月号の川島隆太 
氏の理論について、その当時記事 
をィンターネットで読んだ者とし 
て述べたい。川島氏の理論は「任 
天堂」を除けば、概ね zDnetu 
K の通りである。 

「ゲー厶批評」には細かには掲載 
されていなかつたが、川島氏の「実 


川島氏の理論は 
暴走がすぎる 




























































































































かげでガンコンでもそれほど複雑 
ではない操作性で 3 D 空間を自在 
に移動でき、慣れれば移動しなが 
ら撃つたり、敵キャ ラを 軸に回転 
しながら攻撃できるなど、いまい 
ちコンセプトのわからなかつた前 
作やアーヶード版より格段にゲー 
ム性がアップし、多少の理不尽さ 
など気にならない出来です。 

このよぅに、従来のガンシユ1 
ティングの醍醐味が単純な爽快 
感•緊張感であつたのに対し 、 『G 
S 2』 はゲー厶を「攻略していく」 
といぅ面白さを、ガンコンを手に 
臨場感あるゲー厶として楽しむこ 
とができるのです。 

元々全体の雰囲気は『コード： 
ベロニカ』を基調としているため、 
フアンならば短いデモでも想像で 
スト ー リ ーを楽しむ ことができ、 
世界観自体は完全にゲー厶性を成 
立させるために設定された、 リア 
リティを追求しない記号的な世界 
観です。心電図は体カゲージ風に 
なつており、敵は倒すと消えてし 
まい、そのため浮いている アイ テ 
厶や画面上の矢印などのゲー厶的 
な記号や、無敵の追跡者の存在を 


見事に受け入れています。 

また、 PS 2 オリジナル モード 
も充実しており、 ネット 上でスコ 
アランキングが開催されるなど、 
最近減りつつある、純粋な「高得 
点を狙う」という昔ながらのゲー 
ム性を受け継いでいます。ボリユ 
—厶満点の広大なダンジョンでミ 
ッシ ョンをクリアしていく「ダン 
ジョン モー ド」はマッピング機能 
がないため、複雑なマップを紙に 
書いていくという、それこそ FC 
時代のような感慨にふけつてしま 
いました。見た目は大作指向だけ 
どプレィすると他のことは考えず 
に楽しむことができる、最近の大 
作指向の作品に疲れているユーザ 
1向けの大作ではないでしょうか。 

(大阪府船谷善之) 
「攻略」と「八ィスコア」、以前 
ならば〃主役"であつた要素も、 
今は二の次になつているのかもし 
れません。昔からのゲ—ムファン 
にとつては少し寂しい状況ですね。 

r クイズ$ミリオネア j i 

I 

PS で発売された『パネルクイ 


ズアタック25』(以下、『アタック 
25』)は、テレビに携わる者にと 
っても事件だったと言って良いだ 
ろラ。 

『アタック25』の永いこと愛され 
ている魅力は、ゲー厶性でぁった。 
参加者にならないと気づく事のな 
かったでぁろぅその魅力を、忠実 
に再現するゲーム化が、魅力を解 
体し分かりやすく我々テレビマン 
に知らしめた。同時に「テレビ作 
りとは、この方向性で良いのだ」 
とも思った。しかし、それは勘違 
いだったのかもしれない。 

紳士の国「イギリス」から輸入 
された「クイズ$ミリオネア」(以 
下「ミリオネア」)、この番組を最 
初目の当たりにした時も事件だっ 
た。1000万円といぅ貨幣価値 
がデフレスパイラル以上に脆くも 
崩れ去っていったからだ。 

そして 「ミリオネア」 は例によ 
り番組に対して忠実にゲー厶化さ 
れまたその魅力を解体されるはず 
だった。しかし、30分程のプレイ 
により齋されたのは、テレビ界が 
持つ汚くも美しい計算であった。 

挑戦者が生まれ、早く終われば 


賞金は少額で済む。そして高額の 
賞金に挑戦する者が現れれば、み 
のもんた氏が長く引っ張り充分な 
尺(※一を編集する制作陣に提供 
し、番組内での挑戦者が減り結果 
として、賞金が抑えられる。 

綿密なコスト計算のぅえででき 
た番組が「ミリオネア」であった。 
そして、それは「ミリオネア」の 
ゲー厶化でより鮮明な物となった。 
最早、クイズ番組は「徒党を組ん 
で外国に繰り出す」か「1000 
万を捻出する」かのどちらかでし 
かなくなつた。 

しかも、他人が金をせしめる構 
図は視聴者としては基本的にど一 
でもいいことなので「自分でも取 
れる」と錯覚させる様に1000 
万の重みを限りなく軽くしてやら 
ねばならない。 

今、ゲー厶性がクイズ番組から 
消えよぅとしている。 

(メール投稿浜地隆史•フジテレ 
ビ r スー パーニユ ース」 アシス タ 
ント デイ レクタ ー) 

テレビのプ□の方からのご意見で 
す。〃ゲ—ム性"が問われているの 
はゲ—ムだけではないよ/っです。 

































































































大阪府 

兵庫県 

岡山県 

山□県 
愛媛県 
宮崎県 
鹿児島県 


栗原成之 
深谷俊臣 
小川雅 
近藤哲朗 
吉田祐 
加藤祐二 
沖一正 
上野勇太 
角田浩 


※当選品の発送は2002年 
2月中に完了する予定で 
す。3月に入っても未着 
の方は、お手数ですが編 
集部までご連絡ください。 
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※敬称略 

北海道斉藤章道 
青森県坪井裕樹 
岩手県児玉完司 
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’94年に創刊した本誌は、日本唯一のゲーム批評誌として、ゲームソフトの批評や業界取材記事などを中心に、ゲーム 
とゲームの周辺の風通しをよくすることを編集目的としてし)ます。広告については、「ゲーム批評」の読者向けに' ゲ 
ームソフト （ TV 、 PC ) 関連以外の一般消費財を、広く募集し媒体の拡大を図りたいと思し、ます。 

食品、飲料、スポーツ用品や音楽 A - ド•ソフト、翻、 PC 八ード、携帯電話、車、カー用品、 
ツアー、アウトドア 

などの業界関係者様に、 r ゲーム批評」ならではのダイレクトな広告効果を狙つて、広告掲載のご検討を頂ければ幸い 
です0 _ 

(株)マイクロ八ウスレップ営^ 

TEL :03-3555-1206/ FAX :03-3297-01 80担当者：五十嵐 


く Vol .27>*99 年6月発行780円（税込） 

■特集1「話題！問題？次世代 PS 」 •次世代 PS 発表が業界内 
外にもたらした波紋■特集2「アーケード氷河期」ゲーム業界 
トピックス「任天堂&松下、電擊提携！新ハード発表は何を 
意味するのか」「セガ•エンターブライゼス夏攻勢に隠され 
た真意とは」 

く Vol ^〉^ 年10月発行780円（税込） 

■総力特集「面白いゲーム、知らない？」•スペシャル対談 
任天堂 • 宮本茂 X セガ•名越稔洋他■緊急特集 「 VJ 問題」の真実 

< Vol .34>2000 年8月発行780円（税込） 

■「なぜだ!？ドリームキャスト」苦戦を強いられる DC に、今 
一度スポットを当てる#俺とセガゲー四半世紀の愛憎ゲー 
ム批評ライターによるベスト&ワースト5■『劇空間ブロ野球』 
版権闘争の真実コナミは何を考えているのか？ 
< Vol .35>2000 年10月発行780円（税込） 

■「 DQW & FFK 物語ゲーム進化の優劣」ドラクエ、 FF —— 
『過去、現在、未来』•がんばれポクらのジャレコ特集今蘇 
る怪作の歴史!？その真の姿を見よ！ ■名越武芸帖スペシャ 
ル対談 

く Vol .36>2001 年1月発行780円（税込） 

■「ソフト批評スペシャル拡張版」•ゲーム批評ノンフイク 
ションネットオークションのなくなる日■ゲームソフトのレ 
ンタルはゲーム業界の新たなステージとなりうるか？ 
< Vol _37>2001 年3月発行780円（税込） 

■「なぜ今、携帯ゲームなのか」携帯ゲームって本当に好調 
なの？•君の武士魂はふるえているか日本人の魂をゆさぶる 
和風ゲームの台頭■ガンパレード.マーチに「自由」はあった 
のか？ 

< Vol .38>2001 年5月発行780円（税込） 

■「愛がないキャラクターゲームなんて!!」キャラゲー原作者イ 
ンタビュー！•検証！スポーツゲームの真髓『リベログランデ』 
は新たな扉を開くか■緊急特集 DC 撤退！どうなるセガ！ 


< Vol .40>2001 年9月発行780円 （税込） 

■「ゲームの疑問を大追跡これが答えだ！？」ゲームソフトの原 
価に迫る幻のゲームソフトの行方を追う！參 「 SNK 偉大 
なる 遗 産 」 SNK (新日本 企画)ゲームの 系譜 SNK の 側面格翮 
ゲーム 飢狼 伝説スペシャル 

< Vol ,41 >2001年 n 月発行 780 FK 観） 

■ FFX 批評対決!！ 

FFX を窘め倒す？！ 

否定派 • 肯定派ソフトレビュー 
FFX 実はココが凄い！ 

•悪趣味ゲームライター晩餐会 

がつぶ獅子丸 V S . 阿部広樹座談会 

< VoL 42>2_^ l 月発行780円（税込み） 

■孤独な王道!？ゲ■ムキューブ 

特別対談名越稳洋 X 岡本吉起 *| ,穿 

激走!！フロム•ソフトウェア 
Xbox のことも教えて本郷さん!！ 

•格闘ゲーム新世紀へ mmm 

格闘ゲ-ムの删争い 
VF . NET はメリットだったのか 


飯野賢治の本 ’96年9月発行764円（税込） 

RESEARCH ON BIOHAZARD 2 -final edition - 
*98 年 9 月発行2520円（税込） 

悪趣味ゲーム紀行 *98 年12月発行1260円（税込） 

すごいエ□ゲー烈伝！ ’98年12月発行1029円（税込） 
アニメ批評創刊準備号 ’99年1月発行924円（税込） 

読者あっての本ですから2 '99 年2月発行787円（税込） 

仮面ライダーメイキング39年5月発行3150円（税込） 
読者あっての本ですから3 2000年3月発行787円(税込） 

読者あっての本ですから4 2000年12月発行787円(税込） 


俊子介生彦 I 
公泰敦涼有和匠陽和 
利條浦西本山本田尊 
毛本松小松内梅神昇 


一嘌県 県府府 

=謹 


博季郎志道幸子輔 
|正直 I 責勲直正洸大 
一部岩洋本沢林林谷上 
一渡大岸塚横神小熊井 

|県県県県都 II 
形城玉葉京！！ 
山宮埼千東赠 










マスコットキヤラが輪 g される？ r にじこちやん危機一髪！ j 
世界初？先物取引エロマンガ「オタでもわかる先物取引 j 

おもしろコラム 

ゲーム批評でお馴染みのメンバー 

がつぶ獅子丸「悪趣味エ□紀行」:卯月鮎「捏造！フエチ萌え歴史観」 
南敏久 I " 生きていたすごいコスプレ烈伝」； BIG ^ BURN 「妄想科学読本」 


2 月 16 日発売予定！ 


89◦円(税込み)/178ページ 




§ PC 自作派が通ぶ 

2001 年ベスト パーツはこれ だ！ 

2000年に繞き2001年においても PC 業界は着実な進化を遵げた。そんな業界を腰わせた パー 
ツを使用して、2001年を*!るにふさわしい ベス ト自作 PC というものを PC 自作派編集部なり 
に決定したい。 

0 デジタルムービ_冬の陣 

最新 DV キヤプチヤカード徹底解剖 


pern 


最新 DV キヤプチヤカード徹底解剖 

蠢新 DV キヤプチヤカード徹底解剖 DV キヤプチヤの現状と最新カードの紹介、また最適な 
パ_ッ構成を考え、実篇のキャブチヤ作業の流れを見てみる。 


■ PART 1 初級參省スペースバソコン騙 

資金もスペースもコンパクトに！初心者向け自作デスクトップ 

■ PART 2中繊•ホームシアターパソコン鼷—— 

ベンテイアム4マシンとマルチ スピーカーで 作る極楽ホームシアター PC 


好評発売中 


■ PART 3上緝•デュアルパーソナル ユース パソコン鼷 

今が旬のデュアルアスロン MP 超安定型激速 PC を組み立てろ！ 


リアルな女の子よりも、ゲームとかア 
ニメに出てくる女の子に欲情してしま 
う大きなお兄さんたちに贈るアダルト 
小説雑誌！ 
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書メーカー のみなさまへ 
事実誤認については、すみやかに謝 
罪いたします。また、意見の相違、 
本誌批評に対する反論などございま 
したら、こ一報ください。 


S つものゲー厶批評とはまるで違う内容の特集に 
なりましたが、いかかでしたでしようか？読 
者の皆様の反応がちよっと怖いですが、本誌が創刊し 
て 7 年以上(実は総合誌としてはかなり長いです)、 
ゲ彳厶業界が大きく変化していく中で、ゲー厶批評の 
内容も変ぇていかなければいけないのではないか。そ 
んな気持ちで編集部一同、新しい特集.やり方にチャ 

レンジしてみました (. と、1年間も関わつていな 

い自分が書くのもどうかと思いますが)。特に小川く 
んはご苦労様でした。 

ちなみに私、今号で編集長を辞める事になりました。 
……また前みたいに突然やってきて、2回で去ってい 
くことなつてしまいましたねぇ(笑)。別に何か悪い 
ことをしたというのではなく、本業の方が忙しくなり 
そうだから、というのが理由であります。やっぱりゲ 
—厶批評の編集長というのは重たい仕事で、その点で 
の計算 ミス もあったかと。実際、あまり力になれなか 
つたと思いますし . 。 

今回からは初代編集長だった小泉さんも編集人とし 
て加わり、さらにゲー厶批評は変化していくと思いま 
す。色々と問題があるかもしれませんが、今後ともよ 
ろしく お願いいたします。……とかいつて、また戻つ 
てきたりして(笑)。 (津田) 
度のことなのですが、編集後記を最後に書いて 
いるのは私です。まあ、私の「スグにできそう 


なことは後回し」という思考のせいではあるのですが、 
結局編集後記は〃スグ"にはできないんですよね。特 
に、今回のように前後で強烈な「ネタ」に扶まれるとど 
うしていいもんか……。とくに土井よ、読者のみんな 
が読むのは君の文章が最後だ。順当に読んでもらえば、 
私の方がさき。順番的に言えば、私は君の前フリとな 
るわけだ。その君の編集後記にどう前フリしろと……。 

と、くだらない話はここまでにしときましよう。話 
ががらつと変わりますが、実は私、今 r ウイニングイ 
レブンフアイナルエデイシヨン』にハマつております。 

今回も 「よく ぞここまで . 」というくらいの出来で 

す。ただ、プレイするたびに、「デイフェンスの楽しさ」 
をどう表現するのか？と考えてしまいます。今回の 
『ウイ イレ FEJ もデイフヱンスが楽しいかと言われ 
れば……。確かに、レベルが同じ人間との対戦時に才 
フサ イド トラップが決まれば爽快なのですが、〃楽し 
い" というと ころまではいかないんですよね。ここ数 
年、 J リーグオールスターで DF の選手が人気投票で 
トップと取つていますが、これはサボーターが DF へ 
の評価が変わつてきている証拠であると思います。相 
手 FW との駆け引きやカバーリング…… DF ならでは 
の楽しさはあるんですけど……これつてゲームで表現 
するのはすつごく難しそう。いつの日かデイフェンス 
も楽しいサッカーゲームできるのを楽しみに、今は「ハ 
— チヤストライカー 3 J に期待する 日々 . 。(小川) 


初に言っておきますが、津田編集長がいなくな 
るのは、ぼくが津田さんの上履きを隠したりイ 
スに画びょうを仕掛けたからではありませんので。 

さて、この半年ほど友人の誘われてとあるクラ ブイ 
ベントに 定期的に遊びに行ってます。この イベントは、 
一見よ く ある イベント なのですが、客層がちょっと変 
わってます。大音響にあわせ女の子たちが踊り狂って 
る中、よ一く耳をそばだてていると「最新作の『〇〇 J 
(某ゲー厶)っていうのはさぁ……」とか「〇〇(某 

ゲームメーカー) で働いてます . 」などと言った会 

話が壁際から聞こえてくるのです。つまり、ゲー厶関 
連の仕事をしている客の 率が とても高い わけです。 

なぜそうなったのかという理由については長くなる 
ので書きませんが、ここではあらゆる方面でゲー厶に 
携わっている方々から面白い話が聞けるので、知らな 
い人にもどんどん話しかけるようにしてます。で、肝 
心の「面白い話」の中身ですが、やっぱりプライべ一 
卜で聞いた話なので、これについてもこの場所で書く 

のはどうかと . というか、正直、酔っばらっている 

ことが多いのでよく覚えていません。ごめんなさい。 
許してください。 

あと話はまったく変わりますが、ナムコの『もじぴ 
ったん』 ( Ac )、 とても楽しいのでもう少しだけ思考 
時間をください。 (土井) 
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特集 



Boy's 


ホモ 


ゲ1しむ女編) 


右肩上がりで成長を続ける 「 BOY'S 」 ゲーム。才トコと才トコが 
奏でる耽美な世界が、なぜ今、女性たちに受け入れられているの 
か？男性視点からみた 「 BOY'S 」 ゲーム。そこには生理的な悪 
寒を越えた真実がある？！ 


ソフト批評 


1 


OLUCXboxyy bsmii 


『デッドオアアライブ 3』 『ねずみくす』『式神の城』『ジェットセットラジ 
オフユーチヤー』『スペースチヤンネル 5 パート 2』 『グランディアエクス 
トリーム』『バーチヤストライカー 3』 ほか 


そして、あのアンケートの結果が次号で明5かになる!！ 



次回「隔月刊ゲーム批評5月号 J は 2002年4月3日織!! 


予告内容は都合により変更になる場合がございます。 


♦今日ちライター大募渠!!!!!!!!!!!!!!!!! 


ゲーム批評編集部では誌面の充実のため、原稿を書い 
ていただくライターを募集いたします。特に制限などあ 
りませんが、東京近郊にお住まいで編集部に来られる方 
は歓迎いたします。ライター•編集などの実務経験のあ 
る方、専門知識に優れた方、フリーの方は特に歓迎いた 
します。 

ゲームの批評原稿（タイトル•形式は自由）、もしくは 
雑誌等に採用された原稿と、履歴書をゲーム批評編集部 
「ライター大募集係」にお送り下さい。 

採用の場合は編集部からご連絡いたします。応募から2 
力月が経過しても連絡がなし、場合は不採用とご了承下さ 


い。また、応募いただいた書類等は返却することが出来 
ませんのでご注意下さい。 

「今のゲーム批評は面白くないんだよ！オレが面白い雑 
誌に変えてやるぜ！」という熱い魂と情熱を持った方の 
ご応募、お待ちしております。 


-緒にゲーム批評を面白い雑誌にしていきましょう 


応募先 

t 104-0041 東京都中央区新留 [3-7 ヨドコウピル 
(株）マイク□デザイン出版局ゲーム批評編集部 
「ライター大募集係」（担当：小川） 
































































